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Wahid Hasyim, ANALISIS USER EXPERIENCE PADA APLIKASI PERANGKAT BERGERAK 
KWIKKU DENGAN USER EXPERIENCE QUESTIONNAIRE DAN HEURISTIC EVALUATION 
Pembimbing: Ismiarta Aknuranda S.T., M.Sc., Ph.D. dan Khalid Rahman S.Pd.I., 
M.Pd.I 
Kwikku merupakan sebuah platform untuk Generasi Z yang mengolaborasikan antara 
pembaca dan content creator sehingga para pengguna Kwikku dapat menikmati 
berbagai konten yang menarik dan berkualitas mulai dari novel, webtoon dan artikel. 
Kwikku juga dilengkapi dengan fitur media sosial yang bisa mendukung para content 
creator untuk berkomunikasi langsung dengan pembaca dan mempromosikan karya 
mereka. Berdasarkan wawancara singkat, ulasan pada playstore, dan observasi 
ditemukan beberapa permasalahan yang dapat mengurangi nilai user experience pada 
aplikasi perangkat bergerak Kwikku. Untuk mengetahui tingkat user experience pada 
aplikasi perangkat bergerak Kwikku dan memahami permasalahan-permasalahan 
yang ada secara mendalam maka dilakukanlah pengambilan data dan analisis 
menggunakan User Experience Questionnaire (UEQ) dan Heuristic Evaluation (HE).  
Setelah dilakukan analisis, selanjutnya juga dilakukan proses pembuatan rekomendasi 
desain perbaikan berdasarkan rekomendasi yang telah didapatkan dari evaluator. 
Berdasarkan hasil analisis user experience pada desain lama dihasilkan bahwasanya 
level user experience pada aplikasi perangkat bergerak Kwikku memiliki nilai yang 
baik. Hal ini dibuktikan dengan hasil benchmark pada UEQ dengan kategori above 
average, good dan excellent dengan rata-rata masing-masing skala yaitu 1.55 (Daya 
Tarik), 1.83 (Kejelasan), 1.58 (Efisiensi), 1.39 (Ketepatan), 1.95 (Stimulasi), dan 1.65 
(Kebaruan). Untuk hasil evaluasi menggunakan HE, evaluator yang terlibat 
menemukan 25 total permasalahan terkait usability dan user experience dan 
diberikan pula rekomendasi perbaikan untuk masing-masing permasalahan. Desain 
perbaikan yang telah dibuat berdasarkan rekomendasi perbaikan yang diberikan oleh 
evaluator kembali dilakukan pengukuran user experience menggunakan UEQ. Dari 
hasil pengukuran user experience desain perbaikan tersebut didapatkan peningkatan 
level user experience yang ditunjukan oleh hasil benchmark UEQ yang menunjukan 
seluruh skala pada UEQ masuk pada kategori excellent. 
Kata kunci: kwikku, user experience, user experience questionnaire, analisis, desain 








Wahid Hasyim, ANALISIS USER EXPERIENCE PADA APLIKASI PERANGKAT BERGERAK 
KWIKKU DENGAN USER EXPERIENCE QUESTIONNAIRE DAN HEURISTIC EVALUATION 
Supervisors: Ismiarta Aknuranda S.T., M.Sc., Ph.D. dan Khalid Rahman S.Pd.I., 
M.Pd.I 
Kwikku is a platform for Generation Z that collaborates between readers and content 
creators so that Kwikku users can enjoy various interesting and quality content 
ranging from novels, webtoons and articles. Kwikku is also equipped with social media 
features that can support content creators to communicate directly with readers and 
promote their work. Based on brief interviews, reviews on the Playstore, and 
observations, several problems were found that could reduce the value of the user 
experience on the Kwikku mobile application. To find out the level of user experience 
on the Kwikku mobile application and understand the problems in depth, data 
collection and analysis were carried out using the User Experience Questionnaire 
(UEQ) and Heuristic Evaluation (HE). After the analysis has been carried out, the 
process of making improvement design recommendations is also carried out based on 
the recommendations that have been obtained from the evaluators. Based on the 
results of the user experience analysis on the old design, it was found that the user 
experience level on the Kwikku mobile application had a good value. This is evidenced 
by the benchmark results on the UEQ in the above average, good and excellent 
categories with an average of each scale, namely 1.55 (Attractiveness), 1.83 
(Perspicuity), 1.58 (Efficiency), 1.39 (Dependability), 1.95 (Stimulation), and 1.65 
(Novelty). For the results of the evaluation using HE, the evaluators involved found 25 
total problems related to usability and user experience and were also given 
recommendations for improvement for each problem. The improvement design that 
has been made based on the recommendations for improvement provided by the 
evaluator is again measured using UEQ. From the results of the user experience 
measurement of the improvement design, an increase in the level of user experience 
is shown by the UEQ benchmark results which show that all scales on UEQ are in the 
excellent category. 
Keywords: kwikku, user experience, user experience questionnaire, analisis, desain 
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BAB 1 PENDAHULUAN 
 
1.1  Latar Belakang 
User experience adalah bagian yang harus dipertimbangkan dalam proses 
pengembangan sebuah aplikasi. Menurut Rusu et al. (2015) mengutip dari Standar 
ISO 9241-210, mendefinisikan user experience didefinisikan sebagai persepsi dan 
tanggapan dari orang yang menggunakan produk, sistem atau layanan. User 
experience mencakup emosi, keyakinan, preferensi, perilaku, dan pencapaian 
pengguna yang terjadi sebelum sampai setelah penggunaan. Pengembangan user 
experience merupakan sebuah proses yang krusial dan membutuhkan waktu yang 
lama untuk menyelaraskan persepsi pengembangan aplikasi dengan harapan dan 
penerimaan pengguna. Hal ini membuat user experience menjadi sangat penting 
karena memiliki pengaruh yang sangat besar terhadap keberhasilan atau kegagalan 
produk khususnya aplikasi perangkat bergerak. 
Kwikku merupakan sebuah platform untuk Generasi Z untuk berkolaborasi antara 
pembaca dengan content creator. Pengguna dapat menikmati berbagai konten yang 
menarik dan berkualitas seperti artikel, webtoon dan novel. Selain itu, Kwikku juga 
memiliki fitur media sosial yang bisa mendukung para content creator untuk 
berkomunikasi langsung dengan pembaca serta mempromosikan karya mereka. 
Kwikku merupakan karya anak bangsa dan sampai saat ini sudah diunduh lebih dari 
10.000 pengguna di Playstore dan memiliki rating 4.4/5 dari 685 total pengguna yang 
memberikan review. Kwikku yang merupakan platform karya anak bangsa yang 
bergerak dibidang media, novel dan webtoon ini memiliki beberapa kelebihan 
dibandingkan dengan platform-platform lain yang juga bergerak di bidang yang sama. 
Kwikku selalu melakukan filter terhadap setiap webtoon maupun novel yang diunggah 
oleh penulis maupun kreator, seperti webtoon atau novel yang memuat pornografi, 
kekerasan, plagiasi dan lain-lain. Hal ini bertujuan untuk menjaga keamanan dan 
kenyamanan bagi setiap pengguna. 
Berdasarkan hasil wawancara dengan Emil Sabil Enan (Chief Marketing Officier) 
Kwikku, didapatkan informasi bahwa terhadap aplikasi perangkat bergerak Kwikku 
sendiri belum pernah dilakukan evaluasi usability atau user experience. Kwikku pada 
tahun 2019 baru bertransformasi dari platform media sosial menjadi platform untuk 
para penulis, content creator dan pembaca. Oleh karena itu dirasa perlu untuk 
melakukan evaluasi pada aplikasi perangkat bergerak Kwikku sendiri, guna 
meningkatkan aspek usability ataupun user experience. Selain itu, terdapat keluhan 
pengguna terkait dengan kesulitan dalam menggunakan aplikasi dan tampilan aplikasi 




jika tidak dilakukan analisis dan evaluasi, kemungkinan akan berdampak pada 
penurunan pengguna dan menurunnya reputasi aplikasi perangkat bergerak Kwikku. 
Berdasarkan permasalahan diatas, diperlukan analisis dan evaluasi pada user 
experience untuk mengetahui issue dan challenge yang timbul. Penelitian dilakukan 
untuk mendapatkan sebuah desain perbaikan pada antarmuka aplikasi perangkat 
bergerak Kwikku yang bisa meningkatkan user experience dan memenuhi standar 
usability, sehingga jumlah pengguna, reputasi, dan rating aplikasi perangkat bergerak 
Kwikku di playstore dapat meningkat. Selain itu diharapkan ulasan dan komentar 
negatif pada aplikasi perangkat bergerak Kwikku dapat berkurang. 
Dalam melakukan analisis pada user experience, diperlukan sebuah metode 
sebagai dasar dan untuk mempermudah proses dalam melakukan analisis. Pada 
penelitian ini digunakan survei dengan User Experience Questionnaire (UEQ) dan 
inspeksi dengan Heuristic Evaluation (HE). Tujuan dari penggunaan UEQ menurut 
Laugwitz et al. (2008, dalam Kurniawan, et al.,2019) adalah untuk melakukan 
penilaian secara cepat terhadap terhadap impresi pengguna seperti perasaan yang 
dirasakan, kesan pengguna terhadap produk, dan perilaku pengguna selama 
menggunakan sebuah produk. Sedangkan HE merupakan metode untuk menemukan 
permasalahan usability dari sebuah desain antarmuka pengguna. Heuristic Evaluation 
melibatkan sekelompok orang (dalam hal ini evaluator) yang merupakan seorang ahli 
dibidang antarmuka pengguna. 
Adanya penelitian ini diharapkan bisa menjadi bahan pertimbangan dan 
rekomendasi bagi Kwikku dalam mengembangkan aplikasi perangkat bergerak Kwikku 
sehingga user experience dapat meningkat untuk kedepannya. Latar belakang ini 
menjadi dasar bagi peneliti untuk melakukan penelitian dengan judul “Analisis User 
Experience pada aplikasi perangkat bergerak Kwikku dengan User Experience 
Questionnaire (UEQ) dan Heuristic Evaluation (HE)”. 
1.2  Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang masalah yang sudah dijelaskan, penelitian ini terfokus 
pada rumusan masalah sebagai berikut:  
1. Bagaimana hasil analisis user experience pada aplikasi perangkat bergerak 
Kwikku dengan menggunakan User Experience Questionnaire (UEQ) dan 
Heuristic Evaluation (HE)? 
2. Bagaimana hasil perbandingan user experience pada aplikasi perangkat 
bergerak Kwikku sebelum dan sesudah dilakukan analisis dan perbaikan 





1.3  Tujuan 
Berdasarkan rumusan masalah diatas, maka tujuan dari penelitian ini adalah 
sebagai berikut: 
1. Menganalisis user experience pada aplikasi perangkat bergerak Kwikku. 
2. Menganalisis hasil perbandingan user experience sebelum dan sesudah 
dilakukan analisis dan perbaikan pada aplikasi perangkat bergerak Kwikku. 
1.4  Manfaat 
Beberapa manfaat yang akan didapatkan setelah melakukan penelitian ini adalah 
sebagai berikut: 
1. Dapat dijadikan sebagai rekomendasi dan bahan pertimbangan bagi Kwikku 
untuk melakukan perbaikan user experience pada mobile application Kwikku. 
2. Dapat memberikan pemahaman bagi peneliti maupun pembaca tentang 
pentingnya user experience pada suatu produk (mobile application). 
3. Dapat digunakan sebagai rujukan dan pedoman untuk penelitian-penelitian 
selanjutnya. 
1.5  Batasan Masalah 
Berdasarkan rumusan masalah dan tujuan yang telah dijabarkan, maka penelitian 
ini terbatas: 
1. Penelitian dilakukan pada aplikasi perangkat bergerak Kwikku versi 4.7.1. 
2. Penelitian berfokus pada analisis user experience menggunakan metode User 
Experience Questionnaire (UEQ) dan Heuristic Evaluation. 
3. Penelitian dilakukan hingga tahap pengukuran user experience dan evaluasi 
desain perbaikan selesai. 
4. Responden yang dipilih untuk penelitian ini adalah pengguna aplikasi 
perangkat bergerak Kwikku. 
 
1.6  Sistematika Pembahasan 
Sistematika penulisan laporan menunjukan gambaran dan uraian dari penelitian 
yang secara garis besar meliputi beberapa bab, seperti dibawah ini: 
BAB 1 PENDAHULUAN 
Bab ini menjabarkan latar belakang masalah, rumusan masalah, tujuan dari 
pelaksanaan penelitian, manfaat dari penelitian, batasan masalah dan sistematika 




BAB 2 LANDASAN KEPUSTAKAAN 
Pada bab ini dijelaskan mengenai landasan-landasan teori serta referensi 
literatur yang digunakan sebagai dasar dan pendukung proses penelitian. Pada bab ini 
terdapat beberapa hal yang akan dibahas seperti teori dan metode yang akan 
digunakan atau diterapkan dalam penelitian serta pembahasan penelitian-penelitian 
sebelumnya yang dijadikan referensi dalam penelitian ini.  
BAB 3 METODOLOGI 
Bab ini berisi tentang objek penelitian, metode-metode atau teknik yang akan 
digunakan dalam proses penelitian. Bab ini juga akan menjelaskan mengenai tahapan-
tahapan dalam penelitian ini. 
BAB 4 ANALISIS DAN EVALUASI AWAL  
Bab ini membahas hasil analisis user experience yang didapatkan dari 
pengukuran menggunakan User Experience Questionnaire (UEQ). Selain itu, 
permasalahan serta saran desain perbaikan yang telah didapatkan dari heuristic 
evaluation juga dijelaskan pada bab ini. 
BAB 5 PEMBUATAN DESAIN PERBAIKAN 
Pada bab ini akan membahas mengenai desain perbaikan yang dibuat 
berdasarkan hasil dari User Experience Questionnaire (UEQ) dan Heuristic Evaluation 
(HE) dalam bentuk sebuah prototipe desain perbaikan.  
BAB 6 HASIL EVALUASI DESAIN PERBAIKAN 
Bab ini membahas hasil evaluasi yang didapatkan dari pengukuran user 
experience desain hasil perbaikan menggunakan UEQ. Bab ini juga dijelaskan 
perbandingan desain antarmuka yang lama dan desain antarmuka hasil perbaikan 
pada aplikasi perangkat bergerak Kwikku. 
BAB 7 PENUTUP 
 Bab ini berisi kesimpulan serta saran yang dihasilkan dari penelitian yang telah 







BAB 2 LANDASAN KEPUSTAKAAN 
 
2.1 Kajian Pustaka 
Bab ini berisi pembahasan-pembahasan mengenai teori-teori yang berhubungan 
dengan penelitian. Kajian pustaka dilakukan terhadap beberapa penelitian 
sebelumnya yang juga membahas mengenai user experience, User Experience 
Questionnaire (UEQ), dan Heuristic Evaluation (HE).  
Penelitian pertama yang dikaji dalam penelitian ini adalah penelitian yang 
dilakukan oleh Santoso, et al (2016) yang menggunakan metode User Experience 
Questionnaire (UEQ) untuk mengukur user experience yang dibahas dalam sebuah 
paper dengan judul “Measuring User Experience of Student-Centered e-Learning 
Environtment”. Penelitian bertujuan untuk menerjemahkan UEQ versi Bahasa Inggris 
menjadi versi Bahasa Indonesia dan digunakan untuk mengevaluasi sebuah e-learning 
mahasiswa yang bernama SCELE (Student-Centered e-Learning Environment). Santoso 
dalam penelitian ini menjelaskan bahwa pengukuran merupakan aspek penting pada 
user experience karena dengan melakukan pengukuran kita mendapatkan persepsi 
pengguna terhadap aspek spesifik pada sebuah sistem, hal ini berdasarkan pendapat 
Thayer dan Dugan (2009, yang disitasi oleh Santoso). 
Dari penelitian yang dilakukan oleh Santoso didapatkan hasil evaluasi seperti 
pada Gambar 2.1 yang mana pada skala Stimulation dan Novelty menunjukan hasil 
yang netral, sedangkan pada skala Efficiency, Perspicuity, dan Dependability 
menunjukan hasil yang baik (good). Hasil tersebut merujuk kepada standar yang telah 
ditetapkan oleh UEQ.  
 
   Gambar 2.1 Grafik berdasarkan 6 skala pada UEQ 




Kemudian penelitan kedua adalah penelitian yang dilakukan oleh Muhammad, et 
al (2018) dalam jurnal berjudul “Evaluasi Desain Antarmuka Aplikasi Mobile BPJS 
Ketenagakerjaan Menggunakan Heuristic Evaluation”. Penelitian ini bertujuan untuk 
mengevaluasi dan menemukan permasalahan terkait usability yang bisa 
menyebabkan berkurangnya tingkat kepuasan pengguna. Untuk menemukan 
masalah usability tersebut, pada penelitian ini digunakan metode Heuristic 
Evaluation. Setelah itu penelitian ini memberikan rekomendasi perbaikan terhadap 
permasalahan usability yang didapatkan berdasarkan hasil evaluasi.  
Dari penelitian yang dilakukan oleh Muhammad dengan melibatkan tiga 
evaluator didapatkan hasil berupa 27 temuan masalah seperti pada Gambar 2.2 yang 
mana evaluator pertama menemukan tujuh permasalahan, evaluator kedua 
menemukan sebelas permasalahan, dan evaluator ketiga menemukan Sembilan 
permasalahan. Dari 27 temuan permasalahan tersebut 6 permasalahan terdapat pada 
prinsip visibility of sistem status, 6 permasalahan pada prinsip offer real world objects, 
1 permasalahan pada prinsip user control and freedom, 4 permasalahan pada prinsip 
consistency and standarts, 1 permasalahan pada prinsip error prevention, tidak ada 
permasalahan pada prinsip recognition rather than recall, 1 permasalahan pada 
prinsip flexibility and efficiency of use, 2 permasalahan pada prinsip aesthetic and 
minimalist design, dan 6 permasalahan pada prinsip help user recognize, diagnose, 
and recover from errors. 
 
Gambar 2.2 Hasil Heuristic Evaluation 
Sumber: Muhammad, et al (2018) 
Selanjutnya penelitian ketiga yang juga menggunakan metode User Experience 
Questionnaire (UEQ) dan Heuristic Evaluation (HE) dengan judul “Evaluasi dan 
Perbaikan Pengalaman Pengguna Menggunakan User Experience Questionnaire (UEQ) 
dan Heuristic Evaluation (HE) pada Aplikasi Mobile Info BMKG” yang disusun oleh Abid 




user experience dan mengidentifikasi permasalahan usability pada aplikasi mobile Info 
BMKG. Selain itu penelitian ini juga memberikan rekomendasi perbaikan desain 
antarmuka untuk memperbaiki user experience desain sebelumnya berdasarkan hasil 
evaluasi menggunakan UEQ dan HE.  
Berdasarkan penelitian-penelitian diatas penulis mempelajari bagaimana cara 
menggunakan dan mengaplikasikan metode-metode yang telah digunakan yaitu User 
Experience Questionnaire (UEQ) dan Heuristic Evaluation (HE) dalam melakukan 
evaluasi user experience. Untuk penelitian yang dilakukan oleh Santoso, et al (2016) 
penulis mengikuti penggunaan kuesinoner UEQ versi Bahasa Indonesia yang telah 
diterjemahkan untuk melakukan pengukuran user experience, selanjutnya untuk 
penelitian yang dilakukan oleh Muhammad, et al (2018) penulis mempelajari 
bagaimana pelaksanaan dari sebuah evaluasi heuristic, dan terakhir untuk penelitian 
yang dilakukan Kurniawan, et al (2019) peneliti mempelajari dan mengikuti 
bagaimana cara menggunakan User Experience Questionnaire (UEQ) dan Heuristic 
Evaluatin (HE) untuk membuat sebuah perbaikan pada user experience.  
2.2 PT Kwikku Media Nusantara 
Kwikku Media Nusantara atau yang lebih dikenal dengan sebutan Kwikku 
merupakan anak perusahaan dari Falcon Pictures. Kwikku bergerak dibidang social 
storytelling yang berfokus pada 3 bidang utama yaitu artikel, novel dan webtoon. 
Kwikku sendiri memiliki sebuah platform yang tersedia pada website dan juga pada 
mobile application. Kwikku merupakan tempat berkumpulnya penulis dan kreator 
yang ingin mempublikasikan karyanya. Kwikku memiliki kantor pusat di Jalan Duren 
Tiga Raya, Jakarta Selatan, Jakarta. Selain itu Kwikku juga memiliki kantor cabang yang 
berada di Jl. Taman Sengkaling III No. E-28, Malang, Jawa Timur.  
2.2.1 Struktur Organisasi PT Kwikku Media Nusantara 
Kwikku Media Nusantara memiliki struktur organisasi seperti yang dapat 
dilihat pada Gambar 2.3 
 




Kwikku Media Nusantara menggunakan Struktur Organisasi Fungsional, yaitu 
pembagian tugas yang dibagi kedalam kelompok fungsional yang terpisah. 
2.2.2 Mobile Application Kwikku 
Mobile application Kwikku.com adalah sebuah aplikasi perangkat bergerak 
yang menyediakan berbagai konten yang keren dan berkualitas seperti Artikel, 
Webtoon, dan Novel untuk para pembaca. Kwikku.com memiliki 3 fitur utama 
untuk memanjakan para penggunanya seperti: 
1. KNOW (Kwikku Now) 
Pada halaman fitur Know ini Kwikku menyediakan berita terupdate dan artikel 
yang sedang viral, terutama di kalangan Gen-Z dan milenial. Melalui fitur ini 
para pengguna dapat mencari berbagai macam artikel atau informasi menarik 
yang bersumber dari official media partner yang telah bekerjasama dengan 
Kwikku. 
2. Novel 
Kwikku bekerjasama dengan penerbit besar di Indonesia, seperti: Mizan 
Group, Melvana Media, dan Falcon Publishing untuk menyajikan novel 
berkualitas bagi para pembaca. Selain itu, Kwikku juga membuka peluang 
untuk para novelis untuk menuliskan novelnya di Kwikku.  
3. Webtoon 
Kwikku menyajikan webtoon original secara ekslusif. Tidak hanya sebagai 
tempat untuk para penikmat webtoon, Kwikku juga menjadi tempat untuk 
para kreator webtoon yang ingin menunjukkan karyanya kepada dunia. 
Aplikasi Kwikku.com dapat diunduh di playstore. Sebagai aplikasi media karya 
anak bangsa, hingga saat ini aplikasi ini sudah diunduh oleh 10.000 lebih 






Gambar 2.4 Desain mobile application Kwikku.com 
Sumber: Playstore (2020) 
2.3 User Experience 
User experience menurut Rusu et al. (2015) mengutip dari Standar ISO 9241-210 
adalah sebuah persepsi dan tanggapan dari orang yang menggunakan produk, sistem 
atau layanan. User experience mencakup semua emosi, keyakinan, preferensi, prilaku 
dan pencapaian pengguna yang terjadi sebelum sampai setelah penggunaan. 
Kemudian user experience menurut Norman (2018) adalah aspek interaksi secara 
menyeluruh yang dilakukan oleh pengguna tidak hanya dengan perusahaan akan 
tetapi juga dengan layanan dan produk dari perusahaan. Berdasarkan definisi diatas 
dapat disimpulkan bahwa user experience merupakan sebuah persepsi maupun 
tanggapan yang didapatkan dari adanya interaksi dengan sebuah layanan atau produk 
baik itu persepsi positif maupun negatif sehingga dapat mempengaruhi pandangan 
pengguna terhadap penyedia produk maupun layanan.  
2.4 Usability  
Usability menurut Nielsen (2012) merupakan sebuah aspek yang digunakan 
untuk mengukur seberapa mudah sebuah desain antarmuka digunakan oleh 
pengguna. Menurut Nielsen, usability terdiri dari 5 aspek yaitu Learnability, Efficiency, 
Memorability, Errors, dan Satisfaction. Selain itu menurut ISO9241-11 pada tahun 
2018, usability adalah sejauh mana sebuah produk atau layanan dapat digunakan oleh 
pengguna dalam mencapai sebuah tujuan tertentu secara efektif, efisien dan 
memuaskan. Berdasarkan definisi tersebut dapat disimpulkan juga bahwa usability 
adalah sebuah aspek untuk mengukur seberapa mudah sebuah desain antarmuka dan 
sejauh mana sebuah produk atau layanan digunakan untuk mencapai sebuah tujuan 




Berdasarkan penjelasan mengenai user experience dan usability tersebut dapat 
diketahui bahwasanya usability merupakan faktor terbentuknya sebuah user 
experience.  
2.5 User Experience Questionnaire (UEQ) 
User Experience Questionnaire (UEQ) menurut Laugwitz et al. (2008, telah disitasi 
oleh Kurniawan, et al.,2019) merupakan sebuah metode kuantitatif untuk mengukur 
user experience sebuah produk. Tujuan dari UEQ adalah melakukan penilaian secara 
cepat oleh pengguna yang mencakup perasaan, kesan terhadap produk, dan 
sikap/prilaku yang muncul selama menggunakan sebuah produk. 
2.5.1 Skala dan Struktur pada User Experience Questionnaire (UEQ) 
User Experience Questionnaire (UEQ) mempunyai 6 skala dengan total 26 item 
(Schrepp, 2019), yaitu:  
1. Attractivenes 
Kesan kepada produk secara keseluruhan. Apakah pengguna menyukai 
sebuah produk atau sebaliknya apakah pengguna tidak menyukai sebuah 
produk.  Attractivenes merupakan dimensi valensi murni. 
2. Perspicuity 
Seberapa mudah pengguna untuk menyesuaikan atau membiasakan diri 
dengan sebuah produk atau layanan. Apakah pengguna dapat dengan mudah 
mempelajari cara menggunakan produk? Perspicuity merupakan aspek 
kualitas pragmatis yang berarti mengarah pada tujuan.  
3. Efficiency 
Seberapa efisien pengguna dalam melakukan task untuk mencapai 
tujuannya. Apakah pengguna bisa menyelesaikan sebuah task tanpa 
melakukan sebuah usaha yang tidak perlu? Efficiency juga merupakan aspek 
kualitas pragmatis yang berarti mengarah pada tujuan. 
4. Dependability 
Apakah pengguna merasa mengontrol interaksi pada produk yang mereka 
gunakan? Apakah pengguna bisa memprediksi interaksi pada sebuah produk? 
Dependability juga merupakan aspek kualitas pragmatis yang berarti 





Apakah sebuah produk menyenangkan bagi pengguna? Apakah produk 
dapat memotivasi pengguna sehingga menggunakan produk lebih lama dan 
lebih jauh? Berbeda dengan 3 skala sebelumnya Stimulation merupakan aspek 
kualitas hedonis yang artinya tidak diarahkan pada tujuan. 
6. Novelty 
Apakah sebuah produk inovatif dan kreatif? Apakah dapat menarik minat 
pengguna untuk menggunakan produk tersebut?  
Berdasarkan penjelasan dari masing-masing skala diatas dapat diketahui jika 
masing-masing skala memiliki perbedaan aspek yang akan dinilai. Dari masing-
masing skala tersebut memiliki item-item yang dapat dilihat pada Gambar 2.5 yang 
menggambarkan struktur dari UEQ sebagai berikut. 
 
Gambar 2.5 Struktur Skala dari UEQ 
Sumber: Schrepp (2015) 
2.5.2 Penerapan User Experience Questionnaire (UEQ) 
Menurut Schrepp (2015) dalam bukunya yang berjudul “User Experience 
Questionnaire Handbook”, penerapan UEQ dapat dilakukan untuk berbagai macam 
tujuan maupun kebutuhan, diataranya: 




Skenario tipikalnya adalah membandingkan sebuah produk yang telah 
didesain ulang dengan produk yang sama yang belum didesain ulang atau versi 
sebelumnya. Hal ini untuk memeriksa apakah produk yang telah didesain 
ulang memiliki pengalaman yang lebih baik. Skenario lainnya adalah dengan 
membandingkan produk langsung dengan produk milik pesaing atau 
competitor. Gambar 2.5 dibawah ini merupakan contoh perbandingan antara 
produk versi terbaru (A) dengan produk versi lama (B). 
 
Gambar 2.6 Perbandingan Produk Versi Baru dan Versi Lama 
Sumber: Schrepp (2015) 
2. Untuk menguji apakah sebuah produk memiliki user experience yang 
cukup 
UEQ telah menyediakan benchmark yang berisi data dari produk-produk 
yang telah dievaluasi menggunakan UEQ. Bencmark tersebut nantinya akan 
digunakan untuk menguji sebuah produk apakah sudah memiliki user 
experience yang cukup. Benchmark tersebut mengklasifikasikan sebuah 
produk kedalam 5 kategori, yaitu: 
• Excellent: terdapat pada kisaran 10% hasil terbaik. 
• Good: 10% hasil pada benchmark lebih baik daripada produk yang 
dievaluasi dan 75% hasilnya lebih buruk. 
• Above average: 25% hasil pada benchmark lebih baik daripada 
produk yang dievaluasi dan 50% hasilnya lebih buruk. 
• Below average: 50% hasil pada benchmark lebih baik daripada 
produk yang dievaluasi dan 25% hasilnya lebih buruk. 




Gambar 2.7 dibawah adalah contoh grafik benchmark yang menunjukan 
kualitas dari produk yang dievaluasi. Hasil yang didapatkan dari benchmark 
menyatakan tentang kelebihan dan kekurangan dari produk yang dievaluasi. 
Dapat dilihat dari grafik tersebut skala efficiency sudah mencapai kategori 
“Good” akan tetapi skala yang lainnya masih berada pada kategori “above 
average”.  
 
Gambar 2.7 Grafik Benchmark 
Sumber: Schrepp (2015) 
3. Untuk menentukan area yang perlu diperbaiki 
Menentukan area yang perlu diperbaiki untuk meningkatkan user 
experience produk tidak dapat dilakukan hanya dengan pengukuran user 
experience secara kuantitatif. Namun, dengan menggunakan UEQ 
memungkinkan untuk setidaknya membuat pendapat tentang area manakah 
yang apabila dilakukan peningkatan akan memiliki dampak yang paling tinggi. 
Sebagai contoh pada grafik benchmark yang terdapat pada Gambar 2.7 dapat 
kita ketahui bahwa pada skala novelty memiliki kategori yang paling rendah, 
sehingga kita bisa mengasumsikan bahwa perlu dilakukan perbaikan pada 
skala novelty yang termasuk pada kualitas Hedonis. 
Dalam menggunakan User Experience Questionnaire (UEQ), nantinya 
kuesioner UEQ akan dibagikan kepada beberapa responden dengan jumlah antara 
23-30 responden. Jumlah tersebut dinilai sudah cukup untuk mendapatkan kesan 
yang stabil dan valid (Schrepp, 2015). Untuk mempermudah responden dalam 
mengisi kuesioner UEQ, maka pada penelitian ini menggunakan kuesioner UEQ 
versi Bahasa Indonesia yang dikembangkan oleh Santoso dalam penelitiannya pada 




merupakan pengguna asli Bahasa Indonesia. Gambar 2.8 berikut adalah kuesioner 
UEQ dalam versi Bahasa Indonesia. 
 
Gambar 2.8 UEQ versi Indonesia 
Sumber: Situs resmi UEQ (www.ueq-online.org) 
2.6 Heuristic Evaluation 
Menurut Nielsen (1994a), Heuristic evaluation merupakan metode rekayasa 
kegunaan yang digunakan untuk menemukan permasalahan usability dalam sebuah 
desain antarmuka. Heuristic evaluation melibatkan sekelompok kecil penilai untuk 
memeriksa sebuah desain antarmuka dan menilainya berdasarkan prinsip heuristic. 
Heuristic evaluation biasanya dilakukan oleh beberapa orang evaluator, hal ini karena 
terdapat perbedaan yang signifikan apabila dibandingkan dengan yang dilakukan oleh 





2.6.1 Usability Heuristic Nielsen 
Nielsen (1994b) menjelaskan tentang 10 aturan heuristic yang selalu 
digunakan dalam mengevaluasi sebuah sistem. Berikut penjelasannya yang dapat 
dilihat pada Tabel 2.1. 
Table 2.1 Usability Heuristic Nielsen 
No. Prinsip Heuristic Evaluation Penjelasan 
1 Visibility of system status Sistem harus selalu memberikan 
informasi mengenai apa yang sedang 
terjadi kepada pengguna, seperti 
memberikan umpan balik yang sesuai 
dalam waktu sesegera mungkin (wajar). 
2 Match between system and 
the real world 
Sistem harus berbicara dengan Bahasa 
pengguna, menggunakan kata-kata, frasa 
dan konsep yang akrab dan familiar 
dengan pengguna dibandingkan dengan 
penggunaan Bahasa yang berorientasi 
pada sistem. 
3 User control and freedom Pengguna sering kali tidak sengaja 
memilih fungsi pada sistem sehingga 
membutuhkan sebuah “Pintu Darurat” 
yang ditandai dengan jelas untuk 
menghindari dialog yang panjang. 
4 Consistency and standards Sistem harus memastikan pengguna tidak 
perlu bertanya-tanya apakah kata, situasi, 
atau yindakan yang berbeda memiliki 
artinya yang sama. 
5 Error prevention Menghilangkan kondisi-kondisi yang 
cenderung menimbulkan kesalahan. 
Sediakan pilihan bagi pengguna untuk 
melakukan konfirmasi sebelum 
bertindak.  
6 Recognition rather than recall Meminimalkan beban memori pengguna 
dengan membuat objek, Tindakan, dan 




pengguna tidak perlu mengingat 
informasi dari satu bagian dialog ke 
bagian dialog yang lain. 
7 Flexibility and efficiency of use Sistem dapat dijalankan dibeberapa 
kondisi dan memiliki ketepatan dan 
kecepatan dalam mengaksesnya sehingga 
waktu akses menjadi lebij efisien. 
8 Aesthetic and minimalist 
design 
Dialog-dialog yang telah ada tidak boleh 
berisi informasi yang tidak relevan dan 
jarang dibutuhkan. Sistem dibuat dengan 
design yang minimalis namun tetap 
memperhatikan estetika. 
9 Help user recognize, 
diagnose, and recover from 
errors 
Sistem seharusnya mampu memberikan 
pesan kesalahan dengan menggunakan 
Bahasa yang bisa dipahami dan 
menunjukan masalah secara tepat dan 
secara konstruktif menyarankan solusi. 
10 Help and documentation Meskipun sistem lebih baik dapat 
digunakan tanpa melihat dokumentasi, 
mungkin sarana bantuan dan 
dokumentasi perlu untuk disediakan. 
Informasi yang disediakan tersebut 
seharusnya mudah dicari, fokus pada task 
pengguna, dilengkapi dengan langkah-
langkah konkret yang harus dilakukan, 
dan tidak terlalu besar. 
Sumber: Nielsen, 1994b 
2.6.2 Severity Ratings 
Severity rating adalah peringkat tingkat keparahan pada usability yang dapat 
digunakan untuk mengalokasikan sumber daya untuk memperbaiki permasalahan 
yang berada pada tingkatan paling serius terlebih dahulu (Nielsen, 1994c). Tabel 






Table 2.2 Severity Ratings 
Skor Kategori Penjelasan 
0 I don’t agree that this is 
usability problem at all 
Bukan merupakan sebuah 
permasalahan usability. 
1 Cosmetic problem only Tidak perlu diperbaiki kecuali tersedia 
waktu tambahan untuk pengerjaan 
proyek. 
2 Minor usability problem Masalah yang ada hanya masalah 
minor atau kecil, sehingga diberikan 
prioritas rendah untuk dilakukan 
perbaikan. 
3 Major usability problem Merupakan permasalahan yang 
penting untuk diperbaiki, sehingga 
diberikan prioritas yang tinggi untuk 
dilakukan perbaikan. 
4 Usability Catastrophe Merupakan permasalahan yang fatal 
atau parah sehingga wajib/penting 
untuk dilakukan perbaikan terutama 
sebelum waktu perilisan. 
Sumber: Nielsen, 1994c 
Heuristic evaluation melibatkan beberapa orang evaluator yang merupakan 
seorang ahli dibidang antarmuka. Pada saat melakukan heuristic evaluation nantinya 
akan melibatkan 3 orang evaluator yang mana jumlah evaluator dalam rentang 3-5 
orang sudah cukup untuk menemukan permasalahan usability (Nielsen, 1994). 
2.7 Material Design 
Design Material merupakan sebuah bahasa desain yang digunakan untuk 
pengembangan aplikasi perangkat bergerak khususnya Android yang dikembangkan 
oleh Google. Tujuan dari design material adalah memberikan keluaran dengan 
kualitas yang tinggi secara konsisten pada setiap platform, memberikan kendali 
kepada pengguna atau desainer atas setiap komponen yang berprilaku seperti obyek 
pada dunia nyata sehingga dapat mengurangi beban kognitif pada pengguna 







BAB 3 METODOLOGI 
 
3.1 Metodologi Penelitian 
Berdasarkan latar belakang, rumusan masalah dan tujuan yang diangkat dalam 
penelitian ini, maka dihasilkan metodologi penelitian seperti yang dapat dilihat pada 
Gambar 3.1. 
 





3.1.1 Studi Literatur 
Pada tahap ini peneliti mencari referensi penelitian serta teori-teori yang 
dapat mendukung dan digunakan sebagai landasan dalam menyelesaikan 
penelitian ini. Peneliti mempelajari penelitian terdahulu yang berkaitan dengan 
user experience baik melalui buku, jurnal, paper, maupun skripsi mahasiswa 
sebelumnya yang juga membahas mengenai user experience. Tujuan dari tahap ini 
adalah mendapatkan landasan Pustaka dan juga teori-teori yang relevan dengan 
penelitian ini, seperti teori User Experience Questionnaire (UEQ), Heuristic 
Evaluation (HE), Severity Rating dan lain-lain. 
3.1.2 Pengukuran UX dan Evaluasi Desain Saat Ini 
Pada tahap ini dilakukan pengukuran user experience pada mobile application 
Kwikku menggunakan User Experience Questionnaire (UEQ) yang merupakan 
penelitian kuantitatif. Pengukuran ini bertujuan untuk mengetahui tingkat atau 
level user experience pada mobile application Kwikku apakah sudah memiliki user 
experience yang cukup dan menentukan bagian atau area mana saja yang harus 
diperbaiki. Pada saat pengukuran user experience ini, kuesioner akan dibagikan 
kepada 25 orang responden yang merupakan pengguna dari mobile application 
Kwikku. Responden diberikan kebebasan dalam memilih tanpa batasan waktu 
serta dipersilahkan bertanya apabila terdapat item-item yang membingungkan. 
Alasan dari dipilihnya responden yang merupakan pengguna dari mobile 
application Kwikku adalah mobile application Kwikku memiliki fitur yang lumayan 
kompleks sehingga nantinya pengguna baru belum terlalu paham dengan mobile 
application Kwikku, selain itu adalah susahnya untuk mendapatkan responden 
yang bersedia untuk melakukan evaluasi pada aplikasi yang belum pernah mereka 
pakai. Lain dari itu diharapkan dengan menggunakan responden yang merupakan 
pengguna dari mobile application Kwikku hasil yang didapatkan bisa lebih tepat dan 
merepresentasikan user experience pada mobile application Kwikku. 
Untuk melakukan proses pengukuran user experience ini setiap responden 
akan dikirimkan kuesioner secara online menggunakan Google Form yang berisikan 
setiap item-item yang ada pada User Experience Questionnaire (UEQ). Sebelum 
mengisi kuesioner setiap responden akan dijelaskan mengenai tujuan dan tata cara 
mengisi kuesioner User Experience Questionnaire (UEQ) untuk menghindari 
kesalahpahaman dari setiap responden. Kuesioner yang akan digunakan merujuk 




Selanjutnya pada tahap ini juga dilakukan evaluasi heuristic yang bertujuan 
untuk mengukur permasalahan usability (yang mengakibatkan berkurangnya level 
user experience) pada antarmuka pengguna mobile application Kwikku secara 
menyeluruh. Pada evaluasi heuristik ini nantinya akan melibatkan 3 orang 
evaluator yang merupakan seorang ahli dibidang antarmuka pengguna. Masing-
masing evaluator pada saat ini menekuni karir dengan role yang berbeda sehingga 
diharapkan didapatkan hasil evaluasi dari berbagai sudut pandang. Nantinya setiap 
evaluator akan memberikan severity rating dan juga diminta untuk memberikan 
rekomendasi perbaikan untuk masing-masing masalah usability yang ditemukan. 
Untuk tiap-tiap evaluator yang terlibat dalam evaluasi heuristic pada mobile 
application Kwikku terdapat pada Tabel 3.1 dibawah ini. 
Table 3.1 Evaluator Evaluasi Heuristic 





Bidang User Interface 




- Lead R&D IxDA 
Malang 
- UI/UX Designer di 
Tiket.com 
- Product Designer 
di Tiket.com 
2 Abid Bagus 
Kurniawan 
Laki-laki UI/UX Designer - UI/UX Designer di 
PT Astra Digital 
International. 
- UX Researcher di 
Tokopedia 




- Senior Frontend 





Untuk pelaksanaan Heuristic Evaluation (HE) nantinya akan dilakukan secara 
daring menggunakan Google Meet. Setiap evaluator nantinya akan menggunakan 
10 aturan heuristic dari Nielsen yang nantinya akan dibandingkan dengan aplikasi 




3.1.3 Analisis Hasil Pengukuran dan Evaluasi 
Pada tahap ini, peneliti melakukan analisis terhadap hasil dari pengukuran 
user experience yang telah dilakukan dan hasil evaluasi heuristik yang telah 
dilakukan oleh seluruh evaluator yang terlibat. Data hasil pengukuran user 
experience yang telah dilakukan pada oleh 25-30 responden menggunakan User 
Experience Questionnaire (UEQ) dikumpulkan dan dihitung menggunakan tools 
yang telah tersedia. Output yang dihasilkan oleh perhitungan berupa diagram yang 
menunjukan tingkat user experience pada mobile application Kwikku.  
Selain menganalisis hasil pengukuran level user experience menggunakan 
UEQ, pada tahap ini peneliti juga melakukan analisis terhadap hasil evaluasi 
heuristik yang telah dilakukan oleh evaluator. Setiap permasalahan yang 
ditemukan oleh semua evaluator akan dikumpulkan dan dirangkum berdasarkan 
prinsip-prinsip Heuristic Evaluation (HE). Setelah itu setiap permasalahan yang 
telah dipisahkan berdasarkan severity rating yang diberikan oleh setiap evaluator, 
jika terdapat permasalahan yang sama antar evaluator maka akan dihitung rata-
rata dari skor severity rating tersebut.  
3.1.4 Pembuatan Rekomendasi Desain Perbaikan 
Setelah tahap analisis hasil pengukuran user experience dan evaluasi heuristik 
selesai dilakukan, maka didapatkanlah area atau bagian mana yang perlu untuk 
dibuatkan desain perbaikan. Bagian-bagian yang memiliki keterkaitan antara 
permasalahan usability dengan skala pada UEQ dikelompokkan lagi dan setelah itu 
peneliti akan merancang desain perbaikan dalam bentuk desain High-Fidelity atau 
prototipe. 
3.1.5 Pengukuran UX dan Evaluasi Desain Perbaikan 
Setelah tahap pembuatan desain perbaikan telah selesai dilaksanakan, maka 
tahap selanjutnya adalah melakukan pengukuran user experience dan evaluasi 
heuristik terhadap desain perbaikan. Untuk melakukan pengukuran user 
experience masih menggunakan User Experience Questionnaire (UEQ) dan untuk 
mengukur permasalahan usability masih menggunakan Heuristic Evaluation (HE). 
Untuk melakukan pengukuran dan evaluasi tersebut masih melibatkan responden 
dan evaluator yang sama dengan yang terlibat sebelumnya. Setelah itu akan 
didapat hasil pengukuran dan evaluasi dari desain perbaikan yang nantinya akan 




3.1.6 Penarikan Kesimpulan 
Tahap ini merupakan tahap terakhir dari semua tahap yang telah dilalui dalam 
proses penelitian ini. Pada tahap ini akan ditarik kesimpulan berdasarkan hasil 
penelitian untuk menjawab rumusan masalah yang telah dipaparkan pada bab 
pendahuluan. Selain penarikan kesimpulan, penulis juga akan memberikan saran 
untuk melengkapi kekurangan atau kesalahan yang dilakukan penulis selama 
























BAB 4 ANALISIS DAN EVALUASI AWAL 
 
4.1 Hasil Analisis dan Evaluasi dengan User Experience Questionnaire 
Pada bab sebelumnya telah dijelaskan bahwa pada saat melakukan pengukuran 
user experience menggunakan User Experience Questionnaire (UEQ) melibatkan 25 
orang responden yang merupakan pengguna dari mobile application Kwikku, baik itu 
penulis maupun pengguna biasa. Sebaran responden yang terlibat pada penelitian ini 
terdapat pada Gambar 4.1 dibawah ini yang telah terbagi menjadi 3 bagian 
berdasarkan berapa lama para responden telah menggunakan mobile application 
Kwikku. 
 
Gambar 4.1 Sebaran Responden 
Pada gambar diatas dapat dilihat bahwasanya 56% dari total responden 
merupakan pengguna yang telah menggunakan mobile application Kwikku lebih dari 
3 bulan atau bisa dikatakan pengguna lama, sedangkan 20% dari total responden 
merupakan pengguna yang telah menggunakan mobile application Kwikku lebih dari 
1 bulan dan kurang dari 3 bulan dan selebihnya merupakan pengguna yang baru 
menggunakan mobile application Kwikku kurang dari 1 bulan. Data tersebut 
didapatkan berdasarkan kapan pengguna melakukan registrasi pada mobile 
application Kwikku.  
Pada kuesioner UEQ urutan istilah positif dan negatif berada secara acak, oleh 
karena itu data-data yang telah ditransformasi dengan mengubah nilai-nilai per-item. 
Pada tools yang digunakan pada penelitian ini nilai paling positif diwakili dengan nilai 









diwakili dengan nilai (0). Pada Gambar 4.2 dibawah merupakan hasil transformasi 
data yang telah dilakukan sebagai berikut. 
 
       Gambar 4.2 Hasil Transformasi Data UEQ 
Berdasarkan data hasil transformasi diatas didapatkan hasil dari keseluruhan 
UEQ pada mobile application Kwikku seperti yang terdapat pada Gambar 4.3 dibawah 
ini, untuk skala Daya Tarik (Attractiveness) memiliki rata-rata 1.55, skala Kejelasan 
(Perpicuity) memiliki rata-rata 1.83, skala Efisiensi (Efficiency) memiliki rata-rata 1.58, 
skala Ketepatan (Dependability) memiliki rata-rata 1.39, skala Stimulasi (Stimulation) 
memiliki rata-rata 1.95, dan skala Kebaruan (Novelty) memiliki rata-rata 1.65. Dari 
hasil tersebut dapat dikatakan bahwa mobile application Kwikku memiliki user 
experience yang positif karena memiliki skala UEQ dengan rata-rata < 0.8.  
 











Selanjutnya hasil dari UEQ pada setiap item ditunjukan oleh Gambar 4.4 
dibawah ini. Pada gambar dibawah ditunjukkan bahwa setiap item dari 6 skala pada 
UEQ mendapatkan hasil yang positif. Terdapat 4 item yang memiliki rata-rata >= 2 
yaitu item “menyenangkan”, “dapat dipahami”, “mengasyikkan”, dan “menarik”. Item 
“dapat dipahami” pada skala Kejelasan (Perspicuity) memiliki rata-rata tertinggi 
dengan rata-rata mencapai 2,3. Selain itu item lainnya juga menunjukan hasil yang 
positif dengan rata-rata yang tergolong tinggi. Item “aktraktif” pada skala Daya Tarik 
(Attractiveness) memiliki rata-rata terendah dengan nilai 1, akan tetapi masih 
tergolong positif.  
 
Gambar 4.3 Hasil rata-rata UEQ (Per Item) 
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Rangkuman dari hasil rata-rata setiap item pada UEQ sehingga didapatkan rata-
rata dari 6 skala pada UEQ dapat dilihat pada Tabel 4.1 dibawah ini. 
Tabel 4.1 Hasil Rata-rata setiap item pada UEQ 














Tidak nyaman/Nyaman 1.9 



















Tidak efisien/Efisien 1.8 









Aman/Tidak aman 1.4 








1.95 Membosankan/Mengasyikkan 2.1 
Tidak menarik/Menarik 2.1 












Untuk mengetahui apakah user experience pada mobile application Kwikku 
sudah bernilai cukup, maka digunakan benchmark atau tolak ukur yang berisikan data 
dari produk-produk yang telah dievaluasi sebelumnya menggunakan UEQ. Seperti 
yang sudah dijelaskan pada bab sebelumnya benchmark berikut mengklasifikasikan 
sebuah produk kedalam 5 kategori mulai dari Bad (25% hasil terburuk) sampai dengan 
Excellent (10% hasil terbaik). Berdasarkan hasil UEQ pada mobile application Kwikku 
didapatkan diagram benchmark UEQ seperti Gambar 4.5 berikut ini. 
 
Gambar 4.5 Diagram Bencmark UEQ Mobile Application Kwikku 
Berdasarkan diagram benchmark pada gambar diatas dapat disimpulkan 
bahwa mobile application memiliki user experience yang baik, hal ini dibuktikan 
dengan setiap skala memiliki nilai interval benchmark dengan kategori above average 
(skala Daya Tarik dan Ketepatan), good (skala Kejelasan dan Efisiensi), dan excellent 
(skala Stimulasi dan Kebaruan). Berdasarkan hasil tersebut dapat diketahui bagian 
mana lagi yang harus ditingkatkan pada mobile application Kwikku berdasarkan skala-
skala pada UEQ.  
Pada diagram benchmark pada Gambar 4.5 diketahui bahwasanya skala Daya 
Tarik (Attractiveness) dan Ketepatan (Dependability) masuk pada kategori yang lebih 
rendah dibandingkan dengan 4 skala lainnya. Oleh karena itu peneliti melakukan 
validasi dengan melakukan wawancara singkat kepada 4 orang responden yang 



















permasalahan seperti apa yang didapatkan oleh responden pada saat menggunakan 
mobile application Kwikku. Pada Tabel 4.2 dibawah di tampilkan hasil wawancara 
singkat yang telah dilakukan dengan responden. Pada Tabel 4.2 juga ditampilkan 
informasi mengenai berapa lama responden telah menggunakan mobile application 
Kwikku.  












1 R-01 Ardan Agus > 1 Bulan & < 3 
Bulan 
- Fitur boost yang terlihat 




- Desain yang kurang rapi 
- Tata letak informasi 
pada beberapa halaman 
yang terkesan random. 
2 R-25 Fitrah 
Khairah 
Ikhlas 
< 1 Bulan - Tampilan pada aplikasi 
kurang menarik dan 
tidak sesuai dengan 
yang di ekspektasikan. 
3 R-21 Lius Alviando < 3 Bulan - Tampilan aplikasi yang 
terkesan tidak 
“kekinian” dan kurang 
menarik 
- Penggunaan ikon yang 
yang tidak se-tipe  
- Load aplikasi yang lama 
sehingga mengganggu 
kenyamanan pengguna 
4 R-23 Della > 6 Bulan - Beberapa fitur memiliki 
fungsi yang kurang 
dipahami seperti fitur 
“Top User”. 
- Pada halaman beranda, 
seringkali postingan-




lama muncul pada 
bagian paling atas dan 
menyebabkan 
postingan-postingan 
yang terbaru tidak 
kelihatan. 
 
 Berdasarkan Tabel 4.2 diatas dapat diketahui beberapa permasalahan yang 
ditemukan oleh responden pada saat menggunakan mobile application Kwikku. 
Responden yang masih baru dan responden yang sudah lama dalam menggunakan 
mobile application Kwikku memiliki perbedaan permasalahan yang ditemukan. Untuk 
responden yang tergolong baru (< 6 Bulan) dalam menggunakan mobile application 
Kwikku, setelah dilakukan wawancara tersebut permasalahan yang ditemukan lebih 
kepada permasalahan antarmuka, mulai dari desain layout maupun penggunaan ikon. 
Sedangkan pada responden yang tergolong lama (> 6 Bulan) dalam menggunakan 
mobile application Kwikku setelah dilakukan wawancara ditemukan permasalahan 
yang lebih mendalam seperti beberapa fitur yang belum terlalu jelas, algoritma pada 
beberapa fitur yang membingungkan dan lain-lain. Permasalahan-permasalahan pada 
dirasakan oleh responden pada beberapa fitur tersebut karena masih kurang 
memahami fungsinya sehingga membuat responden memberikan penilaian yang 
termasuk kategori negatif. 
4.2 Hasil Analisis dan Evaluasi dengan Heuristic Evaluation (HE) 
Pada saat melakukan evaluasi heuristik pada mobile application Kwikku, 
penelitian ini melibatkan 3 orang evaluator yang sudah memiliki pengetahuan dan 
pengalaman dibidang antarmuka pengguna dan usability. Berikut ini merupakan 
pemaparan dari setiap permasalahan yang ditemukan oleh setiap evaluator. 
Evaluator pertama menemukan 11 permasalahan yang termasuk pada hampir semua 
aturan heuristic Nielsen kecuali H10 (Help and Documentation). Untuk masing-masing 
permasalahan yang ditemukan, evaluator pertama memberikan severity rating 
dengan nilai tertinggi yaitu 4 dan nilai terendah yaitu 2. Terdapat 2 permasalahan 
yang mendapatkan severity rating dengan nilai 4, 5 permasalahan dengan severity 
rating bernilai 3, dan 4 permasalahan dengan severity rating bernilai 2. Evaluator 




yang ditemukan.  Hasil dari evaluasi heuristic yang telah dilakukan oleh evaluator 
pertama dipaparkan pada Tabel 4.3 dibawah ini. 
Table 4.3 Tabel Hasil Heuristic Evaluation dari Evaluator 1 





Saram perbaikan dari 
evaluator 
1 Penggunaan ikon yang 
tidak seragam pada 
aplikasi. 
 
H4, H8 3 Dibuat feel yang sama 
satu sama lain. Tipe 
ikon diseragamkan biar 
lebih enak dilihat dan 
terkesan lebih baik. 
2 Pada halaman beranda, 
grouping antar konten 
khususnya postingan 
pengguna tidak terlalu 
jelas, terutama pada ikon 
yang terdapat dibawah 
postingan tersebut (ikon 
voting dan comment). 
H1 2 Dibuat grouping yang 
lebih jelas antara 
konten dan ikon yang 
digunakan serta style 
desainnya diperbaiki. 
3 Pada saat melakukan 
voting terhadap status 
atau postingan pengguna 
yang lain, tidak bisa di 
unvote. 
H3, H5 3 Perbaikan fungsional 
4 Arsitektur informasi dari 
konten yang ada pada 
aplikasi terlihat random, 
terutama pada halaman 
beranda konten muncul 
di tempat yang tidak 
diekspektasikan oleh 
pengguna. 




ekspektasi dan yang 
diinginkan oleh 
pengguna. 
5 Pada halaman lainnya, 
menu yang ada tidak 
tertata dengan baik. 





yang relevan satu 
dengan lainnya. 
6 Beberapa ikon yang 
digunakan tidak 
melambangkan 
informasi atau fungsi 
dengan jelas (kasus: ikon 
Re-Kwik). 
H1, H9 2 Menggunakan ikon 
yang lebih jelas dan 
lebih familiar oleh 
pengguna. 
7 Penempatan menu 
kategori yang ada pada 
fitur know terlalu jauh ke 
belakang dan kurang 
efisien (susah ditemukan 
oleh pengguna). 
 
H7, H6 3 Untuk menu kategori 
bisa ditempatkan lebih 
ke depan sehingga 
lebih mudah ditemukan 
oleh pengguna, selain 
itu bisa juga menu-
menu yang ada fitur 
know dihilangkan dan 
diganti dengan sliding 
layout atau see more. 
Bisa dibuat seperti 
medium. 
8 Pada bagian explore 
pada fitur novel, antara 
section-section yang ada 
pada explore tersebut 
kurang fokus. (Ex: Antara 
novel terbaru, novel 
pemenang, novel favorit 
sama saja tidak ada 
perbedaan). 
H8, H9 2 Untuk setiap section 




berbeda atau diberikan 
cardview. 
9 Informasi yang 
ditampilkan pada detail 
postingan pengguna 
belum tertata dengan 
baik, masih banyak 
informasi yang 
ditampilkan belum tentu 
perlu dan tidak perlu 
H6, H4 3 Konten dan informasi 
yang ditampilkan lebih 
ditata dan difilter lagi 







pengguna (Ex: ikon 
android. ios, pc pada 
bagian postingan). 
10 Button lihat semua 
chapter yang terdapat 
pada halaman detail 
novel tidak terkesan 
seperti sebuah button. 





11 Penyusunan informasi 
pada detail novel kurang 
clear, membutuhkan 
waktu untuk memahami 
konten pada novel. 
H6 2 Penyusunan informasi 
diperbaiki dengan 
menempatkan 
informasi yang lebih 




Selanjutnya berdasarkan evaluasi yang telah dilakukan oleh evaluator kedua, 
ditemukan 9 permasalahan pada mobile application Kwikku. Evaluator kedua 
menemukan permasalahan yang pada 6 prinsip heuristic Nielsen yaitu nomor 1, 2, 4, 
7, 8, dan 9. Untuk masing-masing permasalahan tersebut evaluator kedua 
memberikan severity rating dengan nilai tertinggi yaitu 3 dan nilai terendah yaitu 1. 
Terdapat 3 permasalahan yang mendapatkan severity rating bernilai 1, 4 
permasalahan dengan severity rating bernilai 2, dan 2 permasalahan dengan severity 
rating bernilai 3. Hal ini berarti secara garis besar permasalahan yang ditemukan oleh 
evaluator kedua yaitu permasalahan dalam kategori minor usability problem dan 
cosmetic problem only. Evaluator kedua juga memberikan saran perbaikan terhadap 
masing-masing permasasalahan yang ditemukan. Untuk pemaparan dari hasil 
evaluasi oleh evaluator kedua dapat dilihat pada Tabel 4.4 dibawah ini. 
Table 4.4 Tabel Hasil Heuristic Evaluation dari Evaluator 2 










1 Fitur Boost pada bagian 
atas aplikasi lebih terlihat 
seperti fitur “Story” pada 
beberapa aplikasi media 
sosial yang lain sehingga 
menimbulkan kesalahan 
persepsi dari pengguna. 
H2, H4 2 Dibuat seperti 
sosial media lain 
yang serupa. 
2 Pada bagian navigasi 
aplikasi, Penamaan fitur 




H4, H9 2 Diganti dengan 
kata “feed” atau 
kata lain yang lebih 
sesuai. 
3 Pada saat melakukan 
proses boosting, sistem 
tidak memberikan 




H1 3 Diberikan 
informasi yang 





4 Floating Button (+) yang 
berfungsi untuk membuat 
status pada halaman 
beranda terlalu kecil. 
H8 1 Diganti dengan 
ukuran yang lebih 
besar. 
5 Penggunaan kata “kwik” 
pada halaman posting 
status bisa menimbulkan 
multipersepsi dan 
membingungkan 
pengguna karena tidak 
terlalu familiar bagi 
pengguna. 
H2, H9 1 Diganti dengan 
kata “post” saja 
yang lebih familiar. 
6 Sistem tidak memberikan 
informasi kepada 
pengguna tentang kondisi. 
(contoh: fungsi tombol 
H1 3 Diberikan feedback 
kepada pengguna 
atau diberi popup 




kunci pada halaman 
postingan tidak jelas). 
tombol kunci 
tersebut. 
7 Ikon Re-Kwik yang ada 
pada bagian bawah setiap 
postingan user bisa 
menimbulkan persepsi 
yang berbeda pada 
pengguna, pengguna 
cenderung berpikir bahwa 
ikon tersebut berfungsi 
untuk membuat efek 
“Shake”. 
 
H2 1 Ikonnya diganti 
dengan yang lebih 
representative. 
8 Pada bagian lainnya pada 
sistem terdapat menu 
fitur yang redundant (ex: 
pada menu pengikut dan 
mengikuti) 




9 Pada saat melakukan 
pendaftaran, status pada 
placeholder tidak terlalu 
jelas dan membingungkan 
pengguna. 
H1 2 Status placeholder 








Selanjutnya berdasarkan evaluasi yang telah dilakukan oleh evaluator ketiga, 
ditemukan 7 permasalahan pada mobile application Kwikku. Evaluator ketiga 
menemukan 7 permasalahan yang termasuk 6 prinsip heuristic Nielsen yaitu nomor 
1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, dan 10. Untuk masing-masing permasalahan tersebut evaluator 
ketiga memberikan severity rating dengan nilai tertinggi yaitu 4 (permasalahan fatal) 
dan nilai terendah yaitu 2 (permasalahan minor atau kecil). Evaluator ketiga 
memberikan severity rating 4 pada 3 permasalahan, severity rating 3 pada 2 
permasalahan, dan severity rating 2 pada 2 permasalahan yang ditemukan. Hal ini 




terkategorikan pada permasalahan yang fatal. Evaluator ketiga juga memberikan 
saran perbaikan terhadap masing-masing permasasalahan yang ditemukan. Untuk 
pemaparan hasil evaluasi dari evaluator ketiga dapat dilihat pada Tabel 4.5 dibawah 
ini. 
Tabel 4.5 Tabel Hasil Heuristic Evaluation dari Evaluator 3 







1 Tema ikon pada aplikasi 
kwikku tidak seragam 
 
H4, H8 3 Gunakan ikon 
dengan tema yang 
seragam di seluruh 
aplikasi. 
2 Fitur Boost pada aplikasi 
kwikku lebih mirip kepada 




H2, H4 4 Diberikan 
penjelasan atau 
dokumentasi 
terkait fitur boost. 
3 Tidak ada dokumentasi 
atau penjelasan terkait 
sebuah fitur (fitur re-
kwik). 




4 Tidak ada penjelasan 
terkait ikon yang 
digunakan (ikon device 
pada card status). 
 








5 Tidak ada penanda 
episode yang sudah 
selesai dibaca dan pada 
episode terakhir pada 
webtoon, warna tombol 
H1, H3, 
H4, H5, H8 











6 Button Like (menggunakan 
ikon heart) pada halaman 
webtoon menggunakan 
warna hitam sehingga 
memberikan persepsi 
yang berbeda bagi 
pengguna. 
H2, H4, H6 3 Menggunakan 
warna merah pada 
button like. 











pencarian apa yang 
akan dilakukan. 
 
Berdasarkan hasil evaluasi dari setiap evaluator yang telah dijelaskan diatas, 
dapat diketahui jika terdapat 25 total permasalahan usability yang ditemukan oleh 
seluruh evaluator. Dari 25 permasalahan tersebut terdapat 2 permasalahan usability 
yang ditemukan oleh lebih dari 1 orang evaluator yaitu permasalahan pada 
penggunaan tema ikon yang tidak seragam yang ditemukan oleh evaluator pertama 
dan evaluator ketiga dan permasalahan pada fitur “Boost” pada Kwikku yang lebih 
terlihat seperti fitur “Story” sehingga bisa menimpulkan kesalahan persepsi pada 
pengguna yang ditemukan oleh evaluator kedua dan evaluator ketiga, selain 2 
permasalahan usability tersebut hanya ditemukan oleh 1 orang evaluator. 
Perbandingan temuan permasalahan usability dari masing-masing evaluator dapat 





Gambar 4.6 Perbandingan temuan masalah usability tiap evaluator 
Dapat dilihat pada gambar diatas, evaluator pertama menemukan 
permasalahan usability paling banyak dengan 11 permasalahan. Sementara evaluator 
kedua dan ketiga menemukan permasalahan usability dengan total masing-masing 9 
dan 7 permasalahan.  
4.2.1 Hasil heuristic evaluation evaluator terhadap temuan 
permasalahan evaluator lain (Konsolidasi Heuristic Evaluation) 
Pada saat masing-masing evaluator telah selesai melakukan proses heuristic 
evaluation pada mobile application Kwikku, maka setiap temuan permasalahan 
usability yang ditemukan oleh evaluator akan diberikan kepada evaluator yang 
lainnya. Setiap evaluator nantinya akan menilai temuan permasalahan usability yang 
ditemukan oleh evaluator lainnya dan menentukan nomor heuristic dan juga severity 
rating dari permasalahan tersebut. Hal ini juga dilakukan untuk menghindari 
kesalahan persepsi oleh peneliti terhadap temuan permasalahan usability yang 
ditemukan. Setelah proses tersebut dilakukan maka hasil akhirnya akan didapatkan 
rata-rata severity rating dari setiap permasalahan yang ditemukan. Tabel 4.6 dibawah 
ini menyajikan hasil heuristic evaluation dari masing-masing evaluator serta hasil 
penilaian dari evaluator kepada temuan permasalahan usability evaluator yang lain. 
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H1, H4 2 1 2 1.66 
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H6, H7 H6, H7 H6, H7 3 2 2 2.33 

















H6, H8 H7, 
H8, H9 
H8, H9 2 0 2 1.33 
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24 Button Like 
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H7 3 3 4 3.33 
 
Dapat dilihat pada tabel diatas bahwa untuk setiap permasalahan yang 
ditemukan oleh semua evaluator, mendapatkan nomor heuristic dan severity rating 
yang berbeda-beda dari evaluator yang lainnya. Pada tabel diatas juga terdapat rata-
rata severity rating masing-masing permasalahan setelah dilakukan konsolidasi 
dengan setiap evaluator. Rata-rata severity rating ini nantinya diklasifikasikan menjadi 
4 kategori seperti pada Tabel 4.7 dibawah ini. 
Tabel 4.7 Klasifikasi Kategori Severity Rating 
No Rentang Nilai Kategori Permasalahan 
1 3,5 <= rata-rata severity rating <= 4 Catastrophe 
2 2,5 <= rata-rata severity rating < 3,5 Mayor 
3 1,5 <= rata-rata severity rating < 2,5 Minor 
4 rata-rata severity rating < 1,5 Cosmetic 
 
Berdasarkan klasifikasi kategori severity rating pada tabel diatas, dapat kita 
ketahui kategori dari setiap permasalahan yang telah dikonsolidasikan oleh setiap 
evaluator. Terdapat 1 permasalahan usability yang diklasifikasikan kedalam kategori 
catastrophic, 11 permasalahan dalam kategori mayor, 9 permasalahan dalam kategori 
minor, dan 4 permasalahan dalam kategori cosmetic.  
4.2.2 Contoh permasalahan per kategori severity rating 
Setelah dilakukan konsolidasi, maka setiap permasalahan diklasifikasikan 
kedalam kategori-kategori berdasarkan rata-rata severity rating. Beberapa contoh 
permasalahan dari masing-masing kategori dijelaskan dalam beberapa gambar 





Gambar 4.7 Halaman Detail Novel 
Pada halaman detail novel seperti yang ditunjukkan pada gambar diatas, 
terdapat bagian daftar chapter yang menampilkan beberapa chapter yang ada pada 
novel yang ditampilkan. Pada bagian tersebut terdapat sebuah button yang berfungsi 
untuk melihat semua chapter yang ada pada novel, akan tetapi desain button tersebut 
terkesan tidak jelas sebagai sebuah button sehingga bisa membingungkan pengguna. 
Permasalahan ini termasuk kepada nomor heuristic 8 yaitu Aesthetic and minimalist 
design dan diklasifikasikan kedalam kategori usability catastrophe dengan rata-rata 
severity rating 3,66. Contoh permasalahan selanjutnya terdapat pada bagian atas 
halaman beranda pada mobile application Kwikku yaitu fitur “boost”. Menurut 
evaluator fitur tersebut terkesan mirip dengan fitur “story” pada beberapa media 
sosial, hal ini bisa menimbulkan kesalahan persepsi dari pengguna terutama 
pengguna baru. Permasalahan ini masuk kedalam nomor heuristic 2 dan 4 yaitu Match 
between system and the real world dan Consistency and standards, permasalahan ini 
juga diklasifikasikan kedalam kategori major usability problem dengan rata-rata 





Gambar 4.8 Halaman Beranda 
Floating button (+) pada halaman beranda seperti pada gambar diatas juga 
dinilai terlalu kecil, permasalahan ini termasuk kepada nomor heuristic 4, 8 dan 9 yaitu 
Consistency and standards, Aesthetic and minimalist design, dan Help user recognize, 
diagnose, and recover from errors. Permasalahan ini memiliki rata-rata severity rating 
1.33 dan diklasifikasikan pada kategori cosmetic problem only atau tampilan saja.  
 
Gambar 4.9 Card status pada beranda 
Kemudian terdapat juga permasalahan pada penggunaan ikon yang tidak 
melambangkan informasi atau fungsi dengan jelas, contohnya pada bagian card status 
pada halaman beranda karena penggunaan ikon pada fitur “Re-Kwikk”. Ikon yang 




menimbulkan multipersepsi pada pengguna. Permasalahan ini termasuk pada nomor 
heuristic 1 dan 9 yaitu Visibility of system status dan Help user recognize, diagnose, 
and recover from errors. Permasalahan ini memiliki rata-rata severity rating 2 dan 



























BAB 5 PEMBUATAN REKOMENDASI DESAIN PERBAIKAN 
 
5.1  Pemetaan rekomendasi berdasarkan skala UEQ 
Perancangan desain perbaikan pada mobile application Kwikku mengacu pada 
skala yang dimiliki oleh User Experience Questionnaire (UEQ) yaitu Attractiveness 
(Daya Tarik), Perspicuity (Kejelasan), Efficiency (Efisiensi), Dependability (Ketepatan), 
Stimulation (Stimulasi), dan Novelty (Kebaruan). Perancangan desain perbaikan yang 
dilakukan juga mengacu pada hasil dari heuristic evaluation dengan tujuan untuk 
meningkatkan level user experience pada mobile application Kwikku. Pemetaan 
rekomendasi desain perbaikan dilakukan untuk mengelompokkan permasalahan 
untuk setiap skala berdasarkan dari penjelasan dan item yang dimiliki oleh masing-
masing skala UEQ. Pada Tabel 5.1 dibawah ini dipaparkan permasalahan yang 
ditemukan oleh evaluator, rekomendasi perbaikan yang diberikan dan skala UEQ yang 
terkait dengan permasalahan tersebut. Permasalahan diurutkan berdasarkan rata-
rata severity rating setelah dilakukan konsolidasi.  
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Selanjutnya pada Tabel 5.2 dibawah ini dijelaskan pada halaman apa saja 
permasalahan yang ditemukan oleh evaluator pada saat melakukan evaluasi heuristic.  
Table 5.2 Daftar halaman dan nomor permasalahan 






1 Beranda KH-1 NP-3, NP-5, NP-9, 
NP-10, NP-11, NP-14, 
NP-16, NP-18, NP-24, 
NP-25 
10 
2 Detail Postingan KH-2 NP-14, NP-16, NP-17, 
NP-18, NP-25 
5 
3 Buat Postingan KH-3 NP-4, NP-12 2 
4 Explore Novel KH-4 NP-22 1 
5 Detail Novel KH-5 NP-1, NP-23 2 
6 Baca Webtoon KH-6 NP-21 1 
7 Detail Webtoon KH-7 NP-7 1 
8 Fitur Know KH-8 NP-13 1 
9 Pencarian KH-9 NP-2 1 
10 Register KH-10 NP-6 1 
11 Fitur Lainnya KH-11 NP-15, NP-20, NP-8 3 
 
5.2 Pembuatan Desain Perbaikan 
Pada tahap pembuatan desain perbaikan ini mengacu pada Tabel 5.1 dan 
Tabel 5.2 yang telah dipaparkan sebelumnya. Terdapat total 25 permasalahan yang 
terdapat pada 11 halaman yang dimiliki oleh mobile application Kwikku. Berdasarkan 
konsep heuristic evaluation, desain perbaikan diperlukan jika nilai dari severity rating 
lebih besar sama dari 2 (≥2) dengan alasan permasalahan dengan severity rating kecil 
dari 2 termasuk pada kategori “cosmetic problem only” sehingga tidak perlu diperbaiki 
kecuali ada waktu lebih dalam pengerjaan. Oleh karena itu pembuatan desain 
perbaikan lebih diprioritaskan kepada permasalahan dengan severity rating lebih 
besar sama dari 2. Pembuatan desain perbaikan yang tidak memungkinkan untuk 
ditampilkan dalam bentuk desain didalam laporan penelitian ini akan dipaparkan 
secara deskriptif. 
5.2.1 Desain perbaikan untuk halaman Beranda 
Berdasarkan evaluasi yang telah dilakukan sebelumnya menggunakan 




terdapat total 10 permasalahan usability merupakan terbanyak dibandingkan dengan 
halaman lainnya. Dari total 10 permasalahan tersebut terdapat 6 permasalahan level 
major, 2 permasalahan level minor, dan 2 permasalahan level cosmetic. 
Permasalahan-permasalahan yang terdapat pada halaman beranda diantaranya 
adalah tidak adanya informasi yang diberikan sistem kepada pengguna ketika 
pengguna melakukan boosting sehigga membingungkan pengguna, tidak bisa 
melakukan unvote, arsitektur informasi dari konten yang ada pada aplikasi yang 
terkesan random, fitur boost yang lebih terlihat seperti fitur story pada media sosial 
pada umumnya, ikon re-kwikk yang lebih berbentuk ikon shake sehingga 
menimbulkan multipersepsi dari pengguna, tidak adanya penjelasan terkait fitur-fitur, 
ikon buat postingan yang terlalu kecil, dan penggunaan kata know yang pada navbar 
yang juga bisa menimbulkan kesalahan persepsi pengguna. Gambar 5.1 menunjukan 
halaman beranda sebelum dilakukan perbaikan. 
 
 
Gambar 5.1 Desain halaman beranda sebelum perbaikan 
Dari beberapa permasalahan diatas, mengacu dari rekomendasi perbaikan 
yang diberikan oleh evaluator yang terdapat pada Tabel 5.1 pada kode perbaikan NP-




perbaikan seperti pada Gambar 5.1 dibawah ini. Pada gambar 5.1 dapat dilihat 
perbedaan desain perbaikan halaman beranda dengan desain sebelumnya. Pada 
desain perbaikan untuk fitur boost sudah ditambahkan ikon berbentuk roket untuk 
membedakan dengan fitur story pada media sosial pada umumnya. Selain itu pada 
desain perbaikan, ikon dari fitur re-kwikk diganti dengan ikon yang lebih sesuai, pada 
bagian navigasi juga dilakukan perubahan pada nama fitur dari “Know” menjadi 
“Artikel” untuk menghindari multipersepsi dari pengguna, floating button buat 
postingan yang pada desain lama terlihat terlalu kecil di resize dan digantu dengan 
ikon yang lebih sesuai. Pada saat melakukan boost juga diberikan informasi berupa 
snackbar sehingga pengguna dapat mengetahui kondisi yang sedang terjadi.  Selain 
perbaikan tersebut, untuk mempermudah dan mengenalkan fitur-fitur yang ada pada 
pengguna, pada saat pertama kali membuka aplikasi pengguna akan ditampilkan 
berupa tutorial dan informasi singkat terkait fungsi-fungsi dan fitur yang dimiliki oleh 
mobile application Kwikku. Gambar 5.2 dan Gambar 5.3 menunjukan hasil perbaikan 
dari halaman beranda. 
 







Gambar 5.3 Desain perbaikan halaman beranda KH-1 (2) 
5.2.2 Desain perbaikan untuk halaman Detail Postingan 
Permasalahan pada halaman detail postingan (KH-2) berdasarkan evaluasi 
yang telah dilakukan mendapatkan 5 total permasalahan yang diantaranya terdapat 
1 permasalahan level major, 3 permasalahan level minor, dan 1 permasalahan level 
cosmetic. Sebagian besar permasalahan yang ada pada halaman detail postingan juga 
terdapat pada halaman beranda karena halaman detail postingan ini sendiri 
merupakan halaman detail dari postingan-postingan yang ada pada beranda. 
Permasalahan tersebut diantaranya adalah penggunaan ikon pada fitur re-kwikk yang 
bisa menimbulkan kesalahan persepsi pengguna, informasi yang ada pada halaman 
detail postingan yang belum tertata dengan baik, tidak ada penjelasan terkait 




5.4 dibawah menunjukan desain halaman detail postingan sebelum dilakukan 
perbaikan.  
 
Gambar 5.4 Halaman detail postingan sebelum perbaikan 
Mengacu dari rekomendasi perbaikan yang telah diberikan oleh evaluator 
yang terdapat pada Tabel 5.1 pada kode perbaikan NP-14, NP-16, NP-17, NP-18, NP-
25 maka rekomendasi desain perbaikan halaman detail postingan seperti pada 
Gambar 5.5 dibawah ini. Pada Gambar 5.5 dapat dilihat beberapa perubahan apabila 
dibandingkan dengan desain sebelumnya, diantaranya seperti mengganti ikon re-
kwikk dengan ikon yang lebih sesuai, memperbaiki tata letak dari ikon vote, 
menghilangkan ikon yang berfungsi untuk memberikan informasi mengenai apa yang 
dibagikan oleh pengguna dan menggantinya dengan kalimat seperti yang ditunjukan 
oleh anak panah 1 pada desain perbaikan dan memindahkan ikon bagikan ke dalam 
bentuk dropdown seperti yang ditunjukan oleh anak panah 2 pada desain perbaikan. 
Selain perbaikan tersebut juga dilakukan perbaikan pada bagian komentar seperti 




perbaikan tersebut apabila ada yang membalas komentar dari pengguna yang lain, 




Gambar 5.5 Desain perbaikan halaman detail postingan KH-2 
5.2.3 Desain perbaikan untuk halaman Buat Postingan 
Pada halaman buat postingan (KH-3) berdasarkan evaluasi yang telah 
dillakukan oleh evaluator terdapat 2 permasalahan usability di mana kedua 
permasalahan tersebut merupakan permasalahan major. Permasalahannya adalah 
sistem tidak memberikan informasi kepada pengguna tentang suatu kondisi terutama 
pada fungsi ikon “Kunci/Gembok” yang terdapat pada halaman buat postingan dan 
penggunaan kata “Kwikk” pada button yang bisa menimbulkan multipersepsi dan 




Mengacu pada rekomendasi yang diberikan oleh evaluator yang terdapat pada Tabel 
5.1 pada kode perbaikan NP-4 dan NP-12 maka rekomendasi desain perbaikan 
halaman Buat Postingan seperti Gambar 5.3. 
 
Gambar 5.6 Desain perbaikan halaman buat Postingan KH-3 
Untuk menenuhi rekomendasi perbaikan pada Tabel 5.1 dengan kode NP-4 
dan NP-12 maka pada halaman buat postingan dibagian button “Kwikk”, penamaan 
button tersebut diganti dengan kata “Post” (ditunjukan oleh panah 1) yang mana kata 
tersebut merupakan kata yang sudah familiar dengan kegiatan-kegiatan yang 
berhubungan dengan postingan. Selain itu pada fungsi “private” yang dilambangkan 
dengan ikon kunci/gembok juga diberikan berupa feedback berupa toast yang 
berisikan informasi terkait dengan fitur tersebut seperti yang ditunjukan oleh panah 
3, sehingga dapat memperjelas fungsi dan menghilangkan kebingungan dan 
kesalahan persepsi pada pengguna. 
5.2.4 Desain perbaikan untuk halaman Detail Novel 
Pada halaman detail novel (KH-5) berdasarkan evaluasi yang telah dilakukan 
oleh evaluator pada evaluasi sebelumnya didapatkan 2 permasalahan yang terdiri dari 
1 permasalahan catastrophe dan 1 permasalahan level cosmetic. Untuk permasalahan 
pertama (NP-1) merupakan permasalahan yang fatal atau parah sehingga wajib untuk 
dilakukan sebuah perbaikan. Perbaikan tersebut terdapat bagian chapter. Pada 




ditunjukan oleh anak panah) yang bertujuan agar pengguna dapat melihat semua 
chapter yang dimiliki oleh novel tersebut. Akan tetapi menurut evaluator button 
tersebut tidak bisa dikatakan seperti button sehingga bisa menimbulkan kebingungan 
pada pengguna yang berujung pada sebuah kesalahan. Permasalahan kedua pada 
halaman detail novel hanya termasuk permasalahan level cosmetic yaitu penyusunan 
informasi yang kurang clear dan juga membutuhkan waktu untuk memahami 
informasi yang ada pada halaman detail novel tersebut (NP-23). Gambar 5.7 dibawah 
ini menunjukan desain halaman detail novel sebelum dilakukan perbaikan. 
 
Gambar 5.7 Halaman detail novel sebelum perbaikan 
Mengacu pada permasalahan yang telah ditemukan evaluator dan untuk 




beberapa perbaikan berupa perubahan desain button “Lihat semua chapter” dan 
detail informasi novel. Gambar 5.8 berikut ini merupakan desain rekomendasi 
perbaikan untuk halaman detail novel. 
 
Gambar 5.8 Desain perbaikan halaman detail novel 
5.2.5 Desain perbaikan untuk halaman Detail Webtoon 
Berdasarkan hasil evaluasi yang telah oleh evaluator didapatkan bahwasanya 
pada halaman detail webtoon terdapat 1 permasalahan yang termasuk pada level 
major. Permasalahan tersebut adalah tidak adanya penanda pada daftar episode yang 
telah dibaca yang mengakibatkan pembaca kesulitan untuk menemukan episode 
mana yang telah dibaca maupun yang belum dibaca (NP-7). Gambar 5.9 berikut 





Gambar 5.9 Halaman detail webtoon sebelum perbaikan 
Mengacu pada permasalahan dan rekomendasi perbaikan yang telah 
diberikan oleh evaluator seperti yang terdapat pada Tabel 5.1 dengan kode perbaikan 
NP-7 yaitu memberikan penanda pada daftar episode yang telah selesai dibaca, 
berdasarkan rekomendasi perbaikan tersebut maka desain rekomendasi hasil 
perbaikan seperti pada Gambar 5.10. Pada desain perbaikan terdapat perbedaan 
berupa apabila episode tersebut sudah selesai dibaca maka episode tersebut akan 





Gambar 5.10 Desain perbaikan halaman detail webtoon 
5.2.6 Desain perbaikan untuk halaman fitur Know 
Pada halaman fitur Know berdasarkan hasil dari evaluasi yang telah dilakukan 
oleh evaluator terdapat 1 permasalahan terkait usability yang masuk dalam kategori 
permasalahan major, permasalahannya terdapat pada penempatan menu kategori 
yang terdapat pada tab-layout terlalu jauh kebelakang sehingga tidak keliatan oleh 
pengguna serta tidak efisien (NP-13). Desain halaman fitur know sebelum perbaikan 





Gambar 5.11 Halaman fitur Know sebelum perbaikan 
Berdasarkan permasalahan tersebut, evaluator menyarankan agar menu 
kategori bisa ditempatkan pada tab yang lebih awal sehingga lebih mudah ditemukan 
oleh pengguna, evaluator juga menyarankan jika menu-menu pada fitur know 
dihilangkan dan diganti dengan sliding layout atau see more. Gambar desain 
perbaikan dari halaman fitur Know dapat dilihat pada Gambar 5.12. Pada Gambar 5.12 
dapat kita lihat menu-menu pada tab-layout pada halaman fitur know sudah diubah 
menjadi 2 tab saja dengan 2 buah menu yaitu feed dan category, sedangkan menu-
menu yang lainnya dipindahkan ke dalam tab feed menjadi sebuah sub-head, selain 
itu pada halaman menu category pengguna dapat melakukan filter untuk 
menampilkan informasi-informasi dalam kategori apa yang sesuai dengan kebutuhan 
pengguna. Pada fitur Know juga terdapat fitur see more yang berfungsi untuk 
menampilkan keseluruhan isi dari setiap sub-head yang ada, untuk desain halaman 




    





Gambar 5.13 Halaman detail pada masing-masing sub-head 
5.2.7 Desain perbaikan untuk halaman Pencarian 
Berdasarkan hasil evaluasi yang telah dilakukan oleh evaluator, terdapat 1 
permasalahan usability yang terdapat pada fitur atau halaman pencarian. 
Permasalahanan tersebut adalah alur pada fitur pencarian yang terlalu berbelit-belit 
sehingga membingungkan pengguna sehingga menyebabkan pemborosan waktu dan 
tidak efisien (NP-06). Desain dan alur proses pada fitur pencarian dapat dilihat pada 





Gambar 5.14 Alur proses Halaman pencarian sebelum perbaikan 
 Pada Gambar 5.14 dapat kita lihat proses pada saat melakukan pencarian, baik 
itu pencarian teman, webtoon, novel, film, status, dan artikel. Gambar 5.14 
menunjukkan bahwasanya saat melakukan proses pencarian, pengguna pertama kali 
akan diarahkan pada sebuah halaman (halaman kedua dari sebelah kiri) yang mana 
pada halaman tersebut ditampilkan berupa rekomendasi pencarian yang terdiri dari 
novel dan webtoon yang ada pada mobile application Kwikku. Setelah itu apabila 
pengguna menekan form input pencarian maka pengguna akan diarahkan pada 
halaman berikutnya (halaman ketiga dari sebelah kiri) yang mana pada halaman ini 
pengguna sudah dapat memasukkan keyword yang akan digunakan untuk melakukan 
pencarian. Setelah memasukkan keyword pencarian, pengguna tidak langsung 
mendapatkan hasil pencarian melainkan harus memilih dulu menu-menu pada tab-
layout yang ada dibawah form input pencarian menyesuaikan denga napa yang dicari 
oleh pengguna, mulai dari pengguna sampai dengan status.  
Berdasarkan proses dan desain yang kurang efisien tersebut, evaluator 
menyarankan untuk melakukan penyederhanaan alur pada saat melakukan proses 
pencarian dan tidak perlu berpindah-pindah halaman untuk melakukan proses 
pencarian. Dari saran evaluator tersebut, peneliti membuat desain perbaikan seperti 




        
Gambar 5.15 Desain halaman Pencarian setelah perbaikan 
 Pada desain halaman pencarian setelah perbaikan seperti yang ditunjukan 
pada Gambar 5.15, terdapat beberapa perubahan dibandingkan dengan desain 
sebelumnya. Yang pertama adalah pada halaman pencarian pada saat pertama kali 
dibuka oleh pengguna akan menampilkan beberapa rekomendasi pencarian dari 
webtoon dan novel seperti yang telah ada pada desain sebelumnya, akan tetapi pada 
desain perbaikan ini dibuat lebih rapi dan jelas sehingga tidak menimbulkan 
kebingungan bagi pengguna. Pada desain halaman pencarian yang baru pengguna 
dapat langsung memasukan keyword pada form yang ada pada bagian atas halaman 
tanpa harus berpindah lagi ke halaman yang lainnya dan apabila pengguna menekan 




dan akan diganti seperti tampilan pada sebelah kanan. Halaman pencarian akan 
menampilkan beberapa hasil pencarian yang sesuai dengan keyword yang 
dimasukkan pengguna mulai dari hasil pencarian pengguna, novel, webtoon, status, 
artike, dan seterusnya. Pengguna juga dapat memfilter hasil pencarian menggunakan 
button-button yang terdapat pada bagian atas halaman pencarian berdasarkan 
kebutuhan pengguna sehingga dapat meningkatkan efisiensi dalam melakukan proses 
pencarian. Untuk contoh penggunaan filterisasi dapat dilihat pada Gambar 5.16 
dibawah ini. 
 




5.2.8 Desain perbaikan untuk halaman fitur Register 
Pada halaman fitur Register, ditemukan 1 permasalahan setelah dilakukan 
evaluasi dengan evaluator. Permasalahan tersebut terjadi ketika pengguna 
melakukan input pada saat melakukan register yang mana placeholder menampilkan 
status yang terkadang tidak jelas dan tidak muncul pada waktunya sehingga dapat 
membingungkan pengguna (NP-6). Permasalahan ini termasuk pada kategori 
permasalahan major sehingga permasalahan ini penting untuk di perbaiki. Untuk 
mengatasi permasalahan ini, evaluator menyarankan untuk memperbaiki 
penggunaan kata dan status pada placeholder menjadi lebih sesuai dengan kondisi 
yang sebenarnya terjadi dan muncul dengan timing yang pas sehingga tidak terjadi 
lagi kesalahan persepsi pada pengguna yang mengakibatkan gagalnya proses 
pelaksanaan registrasi. Dikarenakan permasalahan ini berkaitan dengan skala 
dependability dan perspicuity maka rekomendasi yang diberikan juga memberikan 
pengaruh pada skala tersebut. 
5.2.9 Desain perbaikan untuk halaman fitur Lainnya 
Pada halaman fitur lainnya, berdasarkan hasil evaluasi yang dilakukan dengan 
evaluator terdapat 3 permasalahan. Permasalahan pertama adalah penggunaan ikon 
yang tidak seragam pada aplikasi (NP-8) yang termasuk pada kategori permasalahan 
major karena terlihat sangat kentara dan juga bisa menimbulkan kebingungan pada 
pengguna. Permasalahan kedua adalah pada halaman “Lainnya” terdapat menu-
menu yang tidak tertata dengan baik dan terkesan ditempatkan secara acak (NP-15), 
permasalahan ini termasuk dalam permasalahan dengan kategori minor. 
Permasalahan ketiga dengan nomor permasalahan NP-20 yaitu adanya 2 menu fitur 
yang berbeda akan tetapi memiliki fungsi yang sama (fitur pengikut dan mengikuti), 
permasalahan ini masuk ke dalam kategori permasalahan minor.  Desain halaman fitur 






Gambar 5.17 Desain halaman fitur lainnya sebelum perbaikan 
Pada Gambar 5.17 dapat kita lihat bahwasanya pada halaman fitur “Lainnya” 
terdapat beberapa ikon yang memiliki tipe ikon yang berbeda dengan tipe ikon yang 
lainnya. Beberapa ikon ada yang terlihat tebal dan beberapa ikon ada yang terlihat 
tipis. Selain itu penyusunan menu-menu yang kurang kurang tertata dengan baik dan 
tidak dikelompokan dengan menu-menu yang sejenis. Selain itu, pada halaman 
Lainnya ini terdapat white-space yang sangat banyak dan seharusnya dapat diisi 
dengan informasi-informasi yang lain. Desain perbaikan untuk halaman lainnya dapat 
seperti Gambar 5.18 dibawah ini. Desain hasil perbaikan pada Gambar 5.18 dibuat 
berdasarkan saran dari evaluator untuk menggunakan tipe ikon dengan style yang 
sama untuk menghindari kesalahan persepsi dari pengguna, evaluator juga 






Gambar 5.18 Desain halaman fitur Lainnya setelah perbaikan 
Berdasarkan permasalahan-permasalahan yang terkait dengan 6 skala pada 
User Experience Questionnaire (UEQ), maka rekomendasi desain perbaikan yang 
diberikan juga memberikan pengaruh kepada 6 skala tersebut. 
5.3 Pembuatan Prototype 
Setelah melalui tahap pembuatan rekomendasi perbaikan pada mobile 
application Kwikku. Tahap selanjutnya adalah membuat prototype yang bertujuan 
untuk membuat desain perbaikan yang dapat digunakan oleh pengguna dan nantinya 
akan melakukan pengukuran user experience. Selain itu pembuatan prototype ini 




Dalam pembuatan prototype, digunakan tools untuk membantu dalam pembuatan 
prototype. 
 
Gambar 5.19 Prototype Keseluruhan Desain Perbaikan 
 Tools yang digunakan dalam pembuatan prototype adalah platform Figma yang juga 
digunakan dalam pembuatan rekomendasi desain perbaikan. Figma merupakan platform 
berbasis website yang dapat diakses secara online. Pada platform ini terdapat fitur prototype 
yang memungkinkan kita membuat sebuah prototype dan menyebarkan langsung kepada 













BAB 6 HASIL EVALUASI DESAIN PERBAIKAN 
 
6.1 Hasil evaluasi UEQ pada desain perbaikan 
Pada tahap ini, proses pengukuran user experience pada desain perbaikan 
dilakukan dengan cara yang sama seperti pada saat proses pengukuran desain aplikasi 
sebelum dilakukan perbaikan. Pada proses pengukuran user experience setelah 
perbaikan dilibatkan 27 responden. Dari 27 respoden tersebut, 9 diantaranya 
merupakan responden yang sudah berpartisipasi dalam proses pengukuran user 
experience desain awal dan sisanya merupakan responden baru. Pada bab ini akan 
dijelaskan secara rinci bagaimana hasil pengukuran user experience dari keseluruhan 
responden, responden baru, dan responden yang telah berpartisipasi pada penelitian 
sebelumnya. Setelah pengukuran user experience selesai dilakukan oleh seluruh 
responden, selanjutnya dilakukan proses transformasi data dan dilanjutkan dengan 
pengecekan Cronbach’s Alpha untuk menjelaskan konsistensi setiap item pada setiap 
skala dari 27 responden yang telah terlibat. Dari hasil pengukuran user experience 
pada desain perbaikan didapatkan nilai dari Cronbach’s Alpha dari keseluruhan 
responden untuk masing-masing skala seperti pada Tabel 6.1 dibawah ini. 
Table 6.1 Nilai Cronbach's Alpha Setiap Skala UEQ (Keseluruhan Responden) 








Berdasarkan nilai dari Cronbach’s Alpha tersebut dapat dikatakan bahwasanya 
setiap skala memiliki konsistensi yang cukup tinggi kecuali skala Ketepatan 
(Dependability) yang memiliki nilai Cronbach’s Alpha lebih kecil dari 0.6 seperti pada 
Tabel 6.1. Selain melakukan pengecekan Cronbach’s Alpha dari keseluruhan 
responden yang terlibat, dilakukan juga pengecekan Cronbach’s Alpha dari masing-
masing segmen responden yaitu responden baru dan responden yang sebelumnya 
sudah berpartisipasi pada proses pengukuran user experience desain awal (responden 
lama). Tujuannya adalah untuk mengukur tingkat kenaikan level user experience 




Setelah dilakukan proses transformasi data juga didapatkan hasil dari 
keseluruhan UEQ pada desain perbaikan mobile application Kwikku seperti pada pada 
Gambar 6.1 dibawah ini, pada gambar dibawah ditampilkan bahwa untuk skala Daya 
Tarik (Attractiveness) memiliki rata-rata 2.15, skala Kejelasan (Perspicuity) memiliki 
rata-rata 2.32, skala Efisiensi (Efficiency) memiliki rata-rata 2.22, skala Ketepatan 
(Dependability) memiliki rata-rata 2.12, skala Stimulasi (Stimulation) memiliki rata-
rata 2.19, dan skala Kebaruan (Novelty) memiliki rata-rata 2.06. Berdasarkan hasil 
rata-rata dari masing-masing skala tersebut dapat dikatakan bahwasanya desain 
perbaikan pada mobile application Kwikku memiliki user experience yang positif 
karena memiliki rata-rata skala UEQ dengan nilai > 0.8.  
 
Gambar 6.1 Hasil Rata-rata UEQ Desain Perbaikan (Per Skala) 
Selanjutnya hasil dari UEQ berdasarkan setiap item pada saat pengukuran user 












Gambar 6.2 Hasil Rata-rata UEQ Desain Perbaikan (Per Item) 
Berdasarkan gambar diatas, dapat dilihat bahwasanya untuk masing-masing 
item yang terdapat pada 6 skala pada UEQ, mendapatkan nilai yang sangat positif 
untuk sebagian besar item. Untuk hasil penilaian user experience desain perbaikan 
yang lebih rinci terdapat pada Tabel 6.2 dibawah ini. 
Table 6.2 Hasil Penilaian Setiap Item Desain Perbaikan 
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Pada Tabel 6.2 diatas dapat diketahui bahwa dari 6 skala dan 26 item yang 
dinilai pada saat pengukuran user experience menggunakan UEQ, 24 item diantaranya 
mendapatkan nilai rata-rata >= 2 dan hanya 4 item yang mendapatkan nilai rata-rata 
< 2. Item “bermanfaat/kurang bermanfaat” pada skala Stimulasi, item “tidak dapat 




ekspektasi/tidak memenuhi ekspektasi” pada skala Ketepatan memiliki rata-rata 
tertinggi dengan rata-rata mencapai 2.5. Selain itu item “atraktif/tidak atraktif” pada 
skala Daya Tarik dan item “Tidak dapat diprediksi/dapat diprediksi” pada skala 
Ketepatan memiliki rata-rata terendah dengan rata-rata 1.7, akan tetapi masih 
tergolong kedalam hasil yang positif. 
Untuk memvalidasi apakah desain perbaikan mobile application Kwikku yang 
telah dibuat memiliki level user experience yang cukup, maka digunakan benchmark 
UEQ untuk membandingkan hasil pengukuran UEQ dengan berbagai macam produk 
yang telah diuji sebelumnya. Pada Gambar 6.3 dibawah ini dijelaskan mengenai hasil 
benchmark dari desain perbaikan yang telah dirancang dan dilakukan pengukuran 
user experience menggunakan UEQ. Pada benchmark, sebuah produk akan 
diklasifikasikan kedalam 5 kategori mulai dari Bad (25% hasil terburuk) sampai dengan 
Excellent (10% hasil terbaik). Pada diagram benchmark pada Gambar 6.3 dibawah 
dapat dilihat bahwasanya dari 6 skala yang dinilai pada UEQ, semua skala tersebut 
berada pada tingkat penilaian Excellent (10% hasil terbaik). 
 
Gambar 6.3 Diagram Benchmark Desain Perbaikan Kwikku 
6.2 Hasil perbandingan evaluasi desain (Desain lama dan Desain 
perbaikan) 
Untuk dapat mengetahui nilai hasil pengukuran user experience pada desain 
perbaikan terhadap desain yang lama, maka dilakukan perbandingan nilai hasil dari 
pengukuran user experience yang telah dilakukan pada kedua desain tersebut. 
Perbandingan ini bertujuan untuk dijadikan acuan tentang seberapa besar 
peningkatan desain perbaikan untuk memecahkan permasalahan yang ada pada 
desain yang lama. Perbandingan juga akan dilakukan terhadap masing-masing 
segmentasi responden yang terlibat pada proses evaluasi UEQ desain perbaikan. Hal 



















terjadi pada masing-masing segmentasi responden. Gambar 6.4 dibawah ini 
menjelaskan mengenai perbandingan diagram penilaian dari desain lama dan desain 
perbaikan untuk masing-masing skala dari keseluruhan responden. 
 
 
Gambar 6.4 Perbandingan Hasil Pengukuran UX Desain Lama dan Desain Perbaikan 
(Seluruh Responden) 
 Dari hasil perbandingan yang telah ditampilkan pada Gambar 6.4 diatas 
dijelaskan bahwa desain perbaikan (berwarna jingga) memiliki rata-rata user 
experience yang lebih tinggi dibandingkan dengan desain lama (berwarna biru), rata-
rata user experience pada skala Daya Tarik (Attractiveness), Kejelasan (Perspicuity), 
Efisiensi (Efficiency), dan Ketepatan (Dependability) pada diagram diatas mengalami 
perubahan yang signifikan kecuali skala Stimulasi (Stimulation) dan Kebaruan 
(Novelty) yang tidak mengalami perubahan secara signifikan. Kemudian selisih rata-
rata masing-masing skala pada UEQ desain perbaikan juga mengalami peningkatan 
dibandingkan dengan desain yang lama, selain itu rata-rata tiap item juga mengalami 
peningkatan dibandingkan dengan desain lama. Untuk rincian keseluruhan rata-rata 
tiap skala dan item dari desain mobile application Kwikku sebelum dan sesudah 
dilakukan perbaikan dapat dilihat pada Tabel 6.3 dibawah ini. 
Table 6.3 Perbandingan Nilai Rata-rata User Experience Desain lama dan Perbaikan 
(Seluruh responden) 
No Skala Item 
Rata-rata nilai user 
experience per-item 
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 Berdasarkan pada tabel diatas, dapat diketahui bahwa dari total 26 item dan 
6 skala yang terdapat pada UEQ, item “cepat/lambat” pada skala Efisiensi (Efficiency) 
mengalami peningkatan rata-rata sebesar 1.1 yang mana merupakan peningkatan 
tertinggi dibandingkan dengan item-item yang lainnya. Diikuti oleh item “aman/tidak 
aman” pada skala Ketepatan (Dependability), item “ramah pengguna/tidak ramah 
pengguna” dan item “baik/buruk” pada skala Daya Tarik (Attractiveness) yang 
mengalami peningkatan rata-rata sebesar 0.9. Pada tabel diatas juga dapat diketahui 
secara rinci peningkatan rata-rata masing skala pada UEQ.  
 Selain perbandingan hasil evaluasi UEQ dari desain lama dan desain perbaikan 
dari keseluruhan responden yang terlibat, perbandingan hasil evaluasi UEQ juga 
dilakukan terhadap hasil evaluasi UEQ yang telah dilakukan oleh masing-masing 
segmentasi responden pada evaluasi UEQ desain perbaikan yaitu responden baru dan 
responden lama. Pada Gambar 6.5 dibawah ini ditampilkan bagaimana perbandingan 
antara hasil pengukuran user experience desain sebelumnya dengan hasil pengukuran 






Gambar 6.5 Perbandingan Hasil Pengukuran UX Desain Lama dan Desain Perbaikan 
(Responden Baru) 
 Pada Gambar 6.5 diatas dapat diketahui bahwa hasil pengukuran user 
experience terhadap desain perbaikan yang telah dilakukan oleh responden baru 
mendapatkan hasil rata-rata yang lebih baik apabila dibandingkan dengan hasil 
pengukuran user experience desain lama. Setelah dilakukan komparasi, didapatkan 
bahwasanya untuk skala Daya Tarik (Attractiveness), Stimulasi (Stimulation), dan 
Kebaruan (Novelty) pada masing-masing desain mengalami perbedaan yang tidak 
signifikan, sedangkan pada skala Kejelasan (Perspicuity), Efisiensi (Efficiency), dan 
Ketepatan (Dependability) untuk masing-masing desain mengalami perbedaan yang 
signifikan. Untuk rincian hasil perbandingan rata-rata dari masing-masing item pada 
desain lama dan desain perbaikan (responden baru) dijelaskan pada Tabel 6.4 
dibawah ini. 
Table 6.4 Perbandingan Nilai Rata-rata User Experience Desain lama dan Perbaikan 
(Responden Baru) 
No Skala Item 
Rata-rata nilai user 
experience per-item 
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 Berdasarkan tabel diatas dapat diketahui bagaiaman rincian rata-rata setiap 
item dan skala beserta selisihnya antara desain lama dengan desain perbaikan (diukur 
oleh responden baru). Terdapat beberapa item yang mengalami rata-rata yang sama 
antara desain lama dan desain perbaikan seperti item “Konservatif/Inovatif” dan 
“Tidak nyaman/Nyaman”. Selain itu berdasarkan hasil pengukuran oleh responden 
baru terdapat 1 item yang memiliki rata-rata yang lebih rendah dibandingkan dengan 
sebelumnya yaitu pada item “Memotivasi/Tidak memotivasi” pada skala Stimulasi. 
Secara kesuluruhan hasil pengukuran user experience pada desain perbaikan yang 
dilakukan oleh responden baru memiliki rata-rata penilaian yang lebih baik apabila 
dibandingkan dengan hasil pengukuran user experience pada desain lama. 
Selanjutnya untuk perbandingan hasil rata-rata pengukuran user experience antara 







Gambar 6.6 Perbandingan Hasil Pengukuran UX Desain Lama dan Desain Perbaikan 
(Responden Lama) 
Pada Diagram pada Gambar 6.6 diatas dapat diketahui bahwasanya hasil 
pengukuran user experience pada desain perbaikan memiliki rata-rata yang lebih 
tinggi apabila dibandingkan dengan rata-rata hasil pengukuran pada desain lama, hal 
ini menunjukan user experience pada desain perbaikan lebih baik apabila 
dibandingkan dengan desain lama. Setelah dilakukan komparasi dari desain lama dan 
desain perbaikan didapatkan kesimpulan dari setiap skala pada UEQ, 3 skala 
diantaranya mengalami perubahan yang signigfikan (Significant Difference) 
diantaranya adalah skala Efisiensi (Efficiency), Ketepatan (Dependability), dan 
Kebaruan (Novelty). Untuk rincian hasil perbandingan rata-rata dari masing-masing 
item pada desain lama dan desain perbaikan (responden lama) dijelaskan pada Tabel 
6.5 dibawah ini. 
Table 6.5 Perbandingan Nilai Rata-rata User Experience Desain lama dan Perbaikan 
(Responden Lama) 
No Skala Item 
Rata-rata nilai user 
experience per-item 
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Pada tabel diatas dapat kita ketahui rincian-rincian peningkatan hasil rata-rata 
dari setiap item dan skala pada UEQ pada saat pengukuran user experience pada 
desain lama dan desain perbaikan yang dilakukan oleh responden yang lama atau 
sebelumnya sudah berpartisipasi pada pengukuran desain awal. Dari tabel diatas 
dapat diketahui bahwasanya hampir keseluruhan dari item dan skala mengalami 
peningkatan dan hanya 1 item yang mengalami penurunan yaitu item 
“Membosankan/Mengasyikan” pada skala Stimulasi (Stimulation). Item “baik/buruk” 
pada skala Daya Tarik dan item “cepat/lambat” pada skala Efisiensi mendapatkan 
peningkatan rata-rata paling tinggi dibandingkan dengan item-item lainnya dengan 
peningkatan rata-rata sebesar +1.2. 
Setelah dilakukan perbandingan hasil pengukuran user experience antara 
desain lama dari mobile application Kwikku dan desain rekomendasi perbaikan yang 
telah dilakukan oleh seluruh responden dapat kita simpulkan bahwa hasil pengukuran 
user experience pada desain rekomendasi perbaikan mendapatkan hasil yang lebih 
baik apabila dibandingkan dengan hasil pengukuran user experience yang telah 
dilakukan pada desain lama. Hasil tersebut juga sama pada masing-masing 
segmentasi responden yang terlibat dalam pengukuran. Perbandingan ini 
menunjukan bahwasanya user experience pada desain rekomendasi perbaikan yang 
telah dibuat lebih baik apabila desain sebelumnya.  Selain itu perbandingan hasil 




menunjukan objektivitas penilaian dan hasil pengukuran user experience oleh 






























BAB 7 PENUTUP 
 
7.1 Kesimpulan 
Berdasarkan hasil penelitian dari analisis user experience yang dilakukan pada 
mobile application Kwikku dengan menggunakan metode User Experience 
Questionnaire dan Heuristic Evaluation, dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut: 
1. Pengukuran user experience menggunakan User Experience Questionnaire 
(UEQ) pada mobile application Kwikku sebelum dilakukan perbaikan 
mendapatkan hasil yang masuk dalam kategori baik, hal ini dapat dilihat hasil 
setiap skala pada UEQ berada pada kategori above average, good, dan 
excellent. Rinciannya adalah skala Daya Tarik (Attractiveness) dan Ketepatan 
(Dependability) memiliki nilai rata-rata 1.55 dan 1.39 yang mana termasuk 
pada kategori above average, skala Kejelasan (Perspicuity) dan Efisiensi 
(Efficiency) memiliki nilai rata-rata 1.83 dan 1.58 yang mana termasuk pada 
kategori good, dan untuk skala Stimulasi (Stimulation) dan Kebaruan (Novelty) 
memiliki nilai rata-rata 1.95 dan 1.65 yang mana termasuk pada kategori 
excellent. Sedangkan dengan menggunakan metode Heuristic Evaluation (HE) 
yang melibatkan 3 orang evaluator, didapatkan total 25 permasalahan dari 
seluruh evaluator.  Berdasarkan severity rating yang diberikan oleh evaluator, 
severity rating tertinggi dari permasalahan yang ditemukan yakni bernilai 4, 
sedangkan yang terendah bernilai 1. Untuk permasalahan dengan severity 
rating 4 salah satunya adalah permasalahan yang ditemukan oleh evaluator 
pertama yaitu pada button lihat semua chapter pada halaman detail novel 
yang tidak terlihat seperti sebuah button sehingga membingungkan 
pengguna.  
 
2. Berdasarkan hasil pengukuran user experience desain rekomendasi perbaikan 
menggunakan User Experience Questionnaire (UEQ), didapatkan hasil yang 
menunjukan bahwasanya desain rekomendasi perbaikan yang telah dibuat 
mendapatkan nilai rata-rata yang lebih tinggi dan memiliki level user 
experience yang lebih tinggi dibandingkan dengan desain lama. Hal tersebut 
juga dapat dilihat berdasarkan peningkatan nilai rata-rata pada masing-masing 
skala UEQ. Untuk skala Daya Tarik (Attractiveness) mengalami peningkatan 
sebesar 0.6, skala Kejelasan (Perspicuity) sebesar 0.49, skala Efisiensi 
(Efficiency) sebesar 0.64, skala Ketepatan (Dependability) sebesar 0.73, skala 
Stimulasi (Stimulation) sebesar 0.24, dan skala Kebaruan (Novelty) sebesar 




masing skala, mulai dari skala Daya Tarik dan Ketepatan yang sebelumnya 
berada pada level above average, setelah perbaikan mengalami peningkatan 
menjadi excellent, skala Kejelasan dan Efisiensi yang sebelumnya berada pada 
level good mengalami peningkatan menjadi excellent, dan skala Stimulasi dan 
Kebaruan yang tetap berada pada level excellent dengan rata-rata yang 
berbeda dengan sebelumnya. 
7.2 Saran 
Setelah melakukan penelitian terkait analisis user experience pada mobile 
application Kwikku yang telah dilakukan oleh peneliti, maka saran yang dapat 
disampaikan kepada peneliti selanjutnya berdasarkan hasil dari penelitian pada saat 
ini adalah masih terdapat beberapa item yang tidak memiliki peningkatan rata-rata 
pada desain rekomendasi perbaikan sehingga dapat difokuskan pada item tersebut 
pada penelitian berikutnya. Selain itu bagi peneliti selanjutnya yang akan menjadikan 
Kwikku sebagai objek penelitian baik untuk analisis maupun evaluasi dapat melakukan 
evaluasi pada Kwikku versi website, karena sampai saat laporan ini ditulis Kwikku versi 
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LAMPIRAN A HASIL HEURISTIC EVALUATION EVALUATOR 1 
 
Nama Evaluator : Faisal Risq Efendy 
Pekerjaan  : Product Designer - Lead R&D IxDA Malang 
Pendidikan  : Sarjana 1 
 







1 Penggunaan ikon yang 
tidak seragam pada 
aplikasi. 
 
H4, H8 3 Dibuat feel yang 
sama satu sama lain. 
Tipe ikon 
diseragamkan biar 
lebih enak dilihat 
dan terkesan lebih 
baik. 
2 Pada halaman beranda, 
grouping antar konten 
khususnya postingan 
pengguna tidak terlalu 
jelas, terutama pada ikon 
yang terdapat dibawah 
postingan tersebut (ikon 
voting dan comment). 
H1 2 Dibuat grouping 
yang lebih jelas 
antara konten dan 
ikon yang digunakan 
serta style desainnya 
diperbaiki. 
3 Pada saat melakukan 
voting terhadap status 
atau postingan pengguna 
yang lain, tidak bisa di 
unvote. 
H3, H5 3 Perbaikan fungsional 
4 Arsitektur informasi dari 
konten yang ada pada 
aplikasi terlihat random, 
terutama pada halaman 
beranda konten muncul 
di tempat yang tidak 










dan yang diinginkan 
oleh pengguna. 
5 Pada halaman lainnya, 
menu yang ada tidak 
tertata dengan baik. 
H2, H7 3 Dilakukan grouping 
berdasarkan menu 
yang relevan 1 sama 
lainnya. 
6 Beberapa ikon yang 
digunakan tidak 
melambangkan informasi 
atau fungsi dengan jelas 
(kasus: ikon Re-Kwik). 
H1, H9 2 Menggunakan ikon 
yang lebih jelas dan 
lebih familiar oleh 
pengguna. 
7 Penempatan menu 
kategori yang ada pada 
fitur know terlalu jauh ke 
belakang dan kurang 
efisien (susah ditemukan 
oleh pengguna). 
 
H7, H6 3 Untuk menu kategori 
bisa ditempatkan 




selain itu bisa juga 
menu-menu yang 
ada fitur know 
dihilangkan dan 
diganti dengan 
sliding layout atau 
see more.  
Bisa dibuat seperti 
medium. 
8 Pada bagian explore pada 
fitur novel, antara 
section-section yang ada 
pada explore tersebut 
kurang fokus. (Ex: Antara 
novel terbaru, novel 
pemenang, novel favorit 
sama saja tidak ada 
perbedaan). 
H8, H9 2 Untuk setiap section 






9 Informasi yang 
ditampilkan pada detail 
postingan pengguna 
belum tertata dengan 
H6, H4 3 Konten dan 
informasi yang 
ditampilkan lebih 




baik, masih banyak 
informasi yang 
ditampilkan belum tentu 
perlu dan tidak perlu 
ditampilkan kepada 
pengguna (Ex: ikon 
android. ios, pc pada 
bagian postingan). 
lagi mana saja yang 
perlu ditampilkan 
kepada pengguna. 
10 Button lihat semua 
chapter yang terdapat 
pada halaman detail 
novel tidak terkesan 
seperti sebuah button. 
 






11 Penyusunan informasi 
pada detail novel kurang 
clear, membutuhkan 
waktu untuk memahami 
konten pada novel. 




informasi yang lebih 




Tanggal Pelaksanaan: Jumat, 20 November 2020 












LAMPIRAN B HASIL HEURISTIC EVALUATION EVALUATOR 2 
 
Nama Evaluator : Abid Bagus Kurniawan, S.Kom 
Pekerjaan  : UI/UX Designer – PT Astra Digital Internasional 
Pendidikan  : Sarjana 1 
 







1 Fitur Boost pada bagian atas 
aplikasi lebih terlihat seperti 
fitur “Story” pada beberapa 
aplikasi media sosial yang 
lain sehingga menimbulkan 
kesalahan persepsi dari 
pengguna. 
H2, H4 2 Dibuat seperti sosial 
media lain yang 
serupa. 
2 Pada bagian navigasi 
aplikasi, Penamaan fitur 
“Know” bisa menimbulkan 
multipersepsi dan 
membingungkan pengguna. 
H4, H9 2 Diganti dengan kata 
“feed” atau kata lain 
yang lebih sesuai. 
3 Pada saat melakukan proses 
boosting, sistem tidak 
memberikan informasi yang 
jelas kepada pengguna 
sehingga membingungkan 
pengguna. 
H1 3 Diberikan informasi 





4 Floating Button (+) yang 
berfungsi untuk membuat 
status pada halaman 
beranda terlalu kecil. 
H8 1 Diganti dengan 
ukuran yang lebih 
besar. 
5 Penggunaan kata “kwik” 




H2, H9 1 Diganti dengan kata 





karena tidak terlalu familiar 
bagi pengguna. 
6 Sistem tidak memberikan 
informasi kepada pengguna 
tentang kondisi. (ex: fungsi 
tombol kunci pada halaman 
postingan tidak jelas). 
H1 3 Diberikan feedback 
kepada pengguna 
atau dikasih popup 
terkait fungsi dari 
tombol kunci 
tersebut. 
7 Ikon Re-Kwik yang ada pada 
bagian bawah setiap 
postingan user bisa 
menimbulkan persepsi yang 
berbeda pada pengguna, 
pengguna cenderung 
berpikir bahwa ikon tersebut 
berfungsi untuk membuat 
efek “Shake”. 
H2 1 Ikonnya diganti 
dengan yang lebih 
representative. 
8 Pada bagian lainnya pada 
sistem terdapat menu fitur 
yang redundant (ex: pada 
menu pengikut dan 
mengikuti) 
H7 2 Dibikin satu menu 
saja karena memiliki 
fungsi yang sama. 
9 Pada saat melakukan 
pendaftaran, status pada 
placeholder tidak terlalu 
jelas dan membingungkan 
pengguna. 
H1 2 Status placeholder 
dibuat lebih sesuai 







Overall yang paling bermasalah pada aplikasi terdapat pada bagian performance dari aplikasi 
yang terkesan lemot atau lambat. Performance yang buruk tentu akan berpengaruh kepada 
user experience. 
Tanggal Pelaksanaan: Minggu, 22 November 2020 





LAMPIRAN C HASIL HEURISTIC EVALUATION EVALUATOR 3 
 
Nama Evaluator : Naufaldi Rafif Satria 
Pekerjaan  : Frontend Engineer – Dipa Inhouse 
Pendidikan  : S1 
 







1 Tema ikon pada aplikasi 
kwikku tidak seragam 
 
H4, H8 3 Gunakan ikon 
dengan tema yang 
seragam di seluruh 
aplikasi. 
 
2 Fitur Boost pada aplikasi 
kwikku lebih mirip kepada 





H2, H4 4 Diberikan penjelasan 
atau dokumentasi 
terkait fitur boost. 
3 Tidak ada dokumentasi atau 
penjelasan terkait sebuah 
fitur (fitur re-kwik). 
 




4 Tidak ada penjelasan terkait 
ikon yang digunakan (ikon 
device pada card status). 
 











5 Tidak ada penanda episode 
yang sudah selesai dibaca 
dan pada episode terakhir 
pada webtoon, warna 
tombol next dan prev tidak 
terlalu jelas perbedaannya. 
 
H1, H3, H4, 
H5, H8 
4 Diberikan penanda 
berupa penggunaan 
warna yang berbeda 
sehingga terkesan 
lebih jelas. 
6 Button Like (menggunakan 
ikon heart) pada halaman 
webtoon menggunakan 
warna hitam sehingga 
memberikan persepsi yang 
berbeda bagi pengguna. 
 
H2, H4, H6 3 Menggunakan warna 
merah pada button 
like. 




H1, H4, H6, 
H7 









Secara umum permasalahan pada Kwikku itu adalah konsistensi dan flow pada aplikasi 
kwikku. Kalau bisa diberikan sebuah tutorial singkat pada awal penggunaan kwikku pada 
aplikasi. 
Tanggal Pelaksanaan: Minggu, 29 November 2020 
via Google Meet 
 
 
